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UUIN renovadas fuerzas, vuelvo un n' mero 
m- s a informar de los ' Itimos acontecimientos 
vividos dentro de nuestro entorno spectrumnero. 

Algunas cosas a destacar, la publicaciClh, har- 
unos cuantos meses atr- s, de la conversiÜh 
para nuestros Spectrum de la adaptaciüh hecha 
anteriormente para los Amstrad CPC del juego 
de SEGA iColumnsí. Hablamos al tanto de ello 
con uno de los responsables de la compaCla 
Computer Emuzone Studios, Karnevi, sobre esta 
producciüh y otras cuestiones en las p- ginas 
siguientes. 

Una novedad destacada que quiero compartir 
con todos vosotros es que a partir de ahora, la 
aparicillh de ZXSF ser- bimensual, a fin de que 
teng- is la revista un poco antes de lo habitual. 

Dentro del apartado de iComentariosí reseCbr 
tambiÉn el comentario a la par entre TBrazil y yo 
del referido iColumnsí. Dos opiniones, para 
nada contrapuestas pero objetivamente distintas 
entre si, valen mucho por el peso especifico de 
esta cuidada producciüh. Por otro lado, me 
atrevo a hacer un an- lisis de dos grandes 
juegos, uno de ellos una superproducciüh en 
toda regla: iPrince Of Persiaí y el otro es el 
iBeastie Feastieí de nuestro amigo Sergio 
Vaquer. 

Con motivo de los lanzamientos de Éste y otro 
juego de Beykersoft, ¡Deep Scaní, he elaborado 
un informe haciendo un somero an- lisis de las 
conversiones hechas en el tiempo de las 
m- quinas arcade a nuestro ordenador, con 
menciüh a algunos de esos juegos que muy 
pocas veces hemos podido disfrutar en nuestro 
ordenador. 

Disfrutar de este nuevo n' mero y, como 
siempre, os pido: si tenÉis algo que aportar a la 
revista yquerÉis mandarlo, hacedlo. Ser- una 
experiencia fabulosa para vosotros. 

Hasta el prúximo n' mero, en marzo. Y como no 
podía ser de otra forma, JZ A—O NUEVO. 

RDISKV C 5-±-ZOÜ6> 
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ES OTRO DE LOS GRUPOS DE PROGRAMACI" N EN PLENA 
ACTIVIDAD EN LA ERA POST-SPECTRUM. CON VARIOS 
A-OS EN FUNCIONAMIENTO COMO Pi GINA WEB Y DESDE 
HACE UN PAR DE ELLOS COMO PRODUCTORA DE 
SOFTWARE, CEZGS NOS ABRE SUS PUERTAS PARA 
CONOCER A FONDO LOS ENTRESIJOS DE SUS ACTUALES 
PROGRAMAS Y SUS FUTUROS PROYECTOS. 



Hablamos precisamente con su m- ximo responsable, Karnevi, a 
quien ya le formulamos la primera pregunta- 


1. Habíanos de ti y de CEZGS ocÚno surgió la idea de crear este 
sello? oEn quEconsiste? oQuEmetas tenEis marcadas? 


todavía pensando que serla muy complicado encontrar gente 
que desease seguir programando las m- quinas antiguas y 
que, por tanto, habla que sacarle el m- ximo provecho a los 
juegos existentes. Pero nada m- s lejos de la realidad. 

Las adhesiones se fueron sucediendo. Primero fue ESP soft, 
grupo con el que lanzamos Columns para Amstrad CPC. 
DespuEb fueron llegando m- s- Defun Projects (8 bits y 
remakes), la creaciUi de CEZ Team (el grupo "in-house" de 
programacilh), Wopr2k, el gran Iforeve (Columns Speccy), 
Hfm soft (Spectrum), Babul Games (remakes), Retroworks (de 
quien estamos a punto de lanzar Sir Fred - El Remake) y 
Coptron Games (remakes). Otros muchos que se han puesto 
en contacto con nosotros, y en breve contaremos con nuevos 
integrantes. 

El objetivo, en un principio, era lanzar en internet cuantos 
m- s juegos mejor. Indepedientemente del lenguaje utilizado, 
de la longitud o la calidad (siempre bajo un limite) del juego, 
la cuestiLh principal era reactivar la escena. Pero habla m- s 
gente interesada en programar las viejas m- quinas y en 
hacer remakes de lo que habla pensado, y el nivel de 
programadores, m' sicos, grafistas, caratulistas y 
maquetadores se mostraba cada vez m- s alto. Hubo 
conversaciones entre nosotros, y se llegU a la conclusiUi de 
que habla que hacer los mejores juegos posibles, cuidando 
hasta el ' ltimo detalle. Pensamos que era posible igualar (si 
no superar) la calidad de los juegos de la Edad de Oro, y lo 
convertimos en nuestro objetivo. 

CEZ Games Studio cuenta con 4 sellos- CEZ GS (los juegos 
principales de la "compaOÍa"); CEZ Silver (nuestros juegos de 
clase media, no por ser peores, sino por ser proyectos que han 
necesitado menos participacilh, son m- s cortos, se han 
desarrollado en menos tiempo... Pero siempre conservando la 
calidad), CEZ Remakes División y CEZ Adventures, que a' n 
est- por estrenar. 

oY en quEconsiste CEZ GS? En un principio cont- bamos con ser 
una especie de distribuidora, para dar mayor relevancia a los 
grupos que circulaban por ahí y hacían la guerra por su cuenta, 
digamos. Queríamos aprovechar el alcance de Computer 
Emuzone, su n' mero de visitas, y ser un altavoz de todo ese 
talento que estaba desperdigado. Adem- s, cont- bamos con el 
grupo de programacilh "in-house". 


Mi nombre es JosÉ L. Veiga Sierra, tengo 29 aCbs y soy 
licenciado en Derecho. Actualmente preparo unas oposiciones 
mientras dedico los ratos libres a "mantener el orden" en 
Computer Emuzone. 

Hecha la presentacilh formal, la idea de crear un sello de 
videojuegos viene de lejos. CEZ fue fundada en 1999, tras ver 
que la nostalgia pegaba con fuerza en la red. Poco tiempo 
despuEb descubrí los remakes, y junto a otra persona intentE 
poner en marcha lo que serla el sello de remakes de CEZ. Por 
cuestiones que no vienen al caso, la aventura fracaslj pero 
quedU el gusanillo de producir nuevos juegos espaCbles para 
ordenador. Poco despuEb, Wyz (uno de los miembros de CEZ), 
presentU un juego de MSX a un concurso, aunque no llegU a 
concluirlo. Tras ello, al aCb siguiente comenzU a realizar 
StratoS, otro juego en ctdigo m- quina para MSX. Con El, 
empezamos a reclutar gente y abrimos el primer foro privado de 
desarrollo, donde todos intercambi- bamos ideas sobre el juego. 
StratoS fue presentado a la edicilh de ese aCb de MSX Dev, 
finalizando en quinto lugar (de m- s de una docena de 
participantes). 


Pero esto pronto se desbordíj y lo que ahora existe en CEZ GS 
es una gigantesca comunidad, donde todos participamos en 
todos los proyectos... 

CEZ potencia los juegos con campaOas publicitarias, dedicacilh 
preferente, los contactos con otras webs, en busca de que la bola 
de nieve se haga cada vez m- s grande, y que el Exito de unos 
juegos lleve a la gente a buscar m- s, siendo CEZ GS un sello de 
calidad como lo pudieron ser Dinamic u Opera en sus tiempos. 

2. Hasta ahora, vuestros lanzamientos consistían en juegos 
b- sicamente realizados sobre BASIC y en algunos casos hasta 
compilados. Con "Columns", realizado en assembler, opens- is 
dar una vuelta de tuerca a vuestra forma de programar? 

En realidad, el que fue nuestro primer juego, StratoS (MSX), 
est- escrito 100% en assembler... Pero hasta la llegada de 
Iforeve y Gandulf a CEZ GS, sUo estaba Beyker en el • mbito del 
Spectrum, y el ' nico lenguaje que domina en la actualidad es el 
Basic. 


El juego estaba patrociando por CEZ, pero considerÉ que era 
necesario darle un refuerzo, destacarlo por encima de otros 
juegos que aCbdíamos a la p- gina. Fue entonces cuando surgiU 
la idea de crear CEZ Games Studio (CEZ GS). A partir de ahí se 
fueron sucediendo los acontecimientos con tremenda celeridad. 

Tras Wyz, llegU Sergio Vaquer (Beyker), con sus juegos Basic. 
Algunos ya estaban publicados, pero decidimos relanzarlos, 


Como dije antes, seguiremos publicando juegos en cualquier 
lenguaje, aunque dentro de unos est- ndares de calidad. Beastie 
Feastie, por ejemplo, es un juego realizado en Basic compilado, 
pero tiene calidad de sobra para ser parte de nuestra oferta. 
Actualmente Beyker est- d- ndole preferencia a sus labores 
como m' sico (muchas de sus m' sicas se oir- n en nuestros 
prUdmos lanzamientos), pero no ha dejado la programacilh de 
lado y promete volver con fuerza en un futuro. 
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Es m- s, en nuestros foros privados se publican toda clase de 
rutinas en cUligo m- quina para ser utilizadas por cualquiera de 
los programadores, y si un juego se realiza en Basic o C, siempre 
puede haber una llamada a esas rutinas, realizadas por otros 
programadores del grupo, para agilizar el juego en partes 
determinadas. 

Asi que, resumiendo, si el juego es bueno se publicar- ... 
Independientemente del lenguaje. 

3. oCUno surge la idea de este juego? 

El tercer juego que lanzamos fue Columns para Amstrad CPC. 
Obra de ESP soft, se trataba del juego elegido por los chicos del 
foro de amstrad-esp.com para realizar un cursillo pr- etico de 
assembler. Litos, el webmaster de la p- gina e integrante del 
grupo, era asiduo visitante de CEZ y decidimos que ESP se 
uniese a CEZ GS. 

En verano de 2005 llegÜIforeve a CEZ GS. Rebotado de unos 
foros de WOS llenos de escíticos, llegUde la mano de Nathan. 
Se encontrUtan a gusto entre nosotros que enseguida se integrU 
en CEZ Team, dejando atr- s Dark Sentinel. El proyecto elegido 
para comenzar su andadura entre nosotros fue precisamente 
Columns, un buen "banco de pruebas" para empezar. Y es que 
una de nuestras ideas desde un principio, siguiendo con la 
evocaciLh de tiempos pasados, ha sido la de versionar los juegos 
para todos los 8 bits que podamos, e incluso los 16 bits (empresa 
Ékta mucho m- s complicada, dada la carencia de programadores 
espaCbles)... 

Iforeve es un verdadero crack del assembler, pero para gr- ficos 
y sonido necesitaba ayuda, la cual le proporcionaron Anjuel (que 
tambiÉh se integrUen CEZ Team) en los primeros y Wyz en el 
apartado musical como principales exponentes, aunque todos los 
dem- s aportaron sus granitos de arena en mayor o menor 
medida. Y el resultado salta a la vista. El tipo de juego puede 
gustar m- s o menos, pero estamos realmente orgullosos del 
producto que finalmente saliUa la luz. 

4. oHay planes para una posible continuaciLh, dado el Exito de 
este juego, un "Columns II" por ejemplo? 

Se ha comentado esa posibilidad, dado que nos dejamos algunas 
cosas en en el tintero en aras a conseguir el mayor parecido 
posible con la versiUi original de Amstrad. No obstante, no 
podría asegurarlo con rotundidad, porque Ifo est- ahora mismo 
embarcado en varios proyectos, y desgraciadamente no podemos 
dedicarle a estas cosas el tiempo que le dedicaba un profesional 
de los aCbs 80. 


5. oConservas alg' n ordenador de Sinclair, sobre todo para 
testear los juegos que sac- is? 

Para testear, desgraciadamente no. De los cuatro Spectrum que 
tuve (un 16k que cambiEa los 15 días por un 48k+, un +2 y un 
+3) tan solo conservo el +2, con el cable de antena roto. Lo he 
intentado conectar con el cable de la Megadrive, pero soy 
verdaderamente torpe para estas cosas y no lo conseguí. Quiz- 
cuando tenga un poco m- s de tiempo libre me ponga en serio con 

Él. 

Alg' n día tambiÉh me decidirE a hacerme con otro +3, ya que 
regalar el que tuve fue uno de los mayores errores de mi vida 
(aunque por fortuna conservo la mayoría de los juegos en disco). 

6. Vuestro portal de internet, Computer Emuzone, es el que m- s 
esfuerzos dedica a la preservaciLh del software nacional en 
todos sus formatos de 8 y 16 bits. Seg' n tu opiniLh, ose puede 
decir que hemos sido una gran potencia en creaciLh de software 
de entretenimiento al nivel de los ingleses, o quiz- s nos ha 
faltado una mayor proyecciUi internacional? 


Por partes. En primer lugar, tengo que decir que hay otras 
p- ginas que dedican tantos o m- s esfuerzos que CEZ a la 
preservaciLh del soft espaCbl. P- ginas como El Trastero, 
Espectrum (una de las que me sirviUde inspiraciUi para crear 
CEZ -antes Spectrum zone-), SPA2 o Amstrad-esp en lo que a 
CPC se refiere, hacen una labor por lo menos tan importante 
que la nuestra. No obstante, bien es cierto que somos la ' nica 
que abarca todos los formatos que mencionas, y es por ello que 
puede dar esa impresilh. 

En cuanto a si fuimos una potencia o no, siempre se ha dicho 
que ÉEamos el segundo país europeo en producciUi de 
videojuegos. Yo no manejo datos, pero no tengo porquE dudar 
que sea cierto. No obstante, como bien apuntas, una cosa es la 
producciLh y otra la proyeccilh. Los juegos que llegaron a UK no 
pasaron el medio centenar, debido a un sinfín de causas. La 
principal, y con la que yo siempre he discrepado, era el hecho de 
que los juegos espaCbles carecían de "jugabilidad". Y he de 
matizar- hasta hace unos pocos aCbs, estaba radicalmente en 
contra de esa afirmacilh. Actualmente sigo sin comulgar con 
ella, pero por el hecho de que no se puede generalizar, no se 
puede decir que "todos los juegos espaCbles son difíciles" (como 
se sigue oyendo en los foros extranjeros), cuando programas 
como Phantis te los terminabas en una tarde. 

Dicho esto, hay que reconocer que en EspaGa se cuidaban mucho 
los gr- ficos, pero poco la jugabilidad (pensad en la mayoría de 
juegos japoneses, tras ellos se puede vislumbrar la labor de un 
montlh de beta testers cuidando hasta el m- s mínimo detalle). 
Mirad tambiÉh la diferencia entre el Risky Woods y cualquier 
otro juego de Dinamic para 16 bits. En el Risky, la jugabilidad 
es perfecta, se nota la mano de EA. Sin todos los ajustes que se 
llevaron a cabo y que retrasaron tanto su lanzamiento, 
simplemente serla un juego con buenos gr- ficos y sonido, pero 
no engancharla hasta el final como lo hace. Serla un AMC o un 
After the War, juegos esplÉhdidos en el apartado tÉbnico y 
buenos en general, pero que no le llegan a la suela de los 
zapatos en diversiLh al juego de Zeus soft. 


7. En lineas generales, ocrees que ha sido nuestro nivel de 
producciLh m- s satisfactorio que provechoso? 

Yo creo que aquí se han realizado juegos excelentes, pero que 
podían haberlo sido mucho m- s. El gran enemigo de nuestro soft 
fueron siempre las prisas. Ser la segunda potencia mundial en 
producciLh, si es cierto, en un país de 38 millones de habitantes 
y con un parque de ordenadores medio y pocas compaOÍas, es 
probable que sUo se pudiese conseguir sin llegar a pulir 
completamente los juegos. Y si ya no estaban pulidos en 
Spectrum y Amstrad, las versiones a las que m- s atenciLh se 
dedicaba, mejor que no os imaginÉIs la opiniLh de los usuarios 
de MSX y C64 (en este caso, si es que se decidían a lanzar el 
juego para Él). 

Dicho esto, y no creo que sea una contradicciLh, los juegos 
espaCbles tenían algo especial. Y si no que nos lo digan a 
nosotros •). No creo que se haya dado en nuestro país episodio 
mayor de "chauvinismo" que el de los juegos de ordenador made 
in Spain. Y es que a veces, por 875 pesetas, una car- tula de 
Azpiri o una de Royo eran razLh m- s que suficiente para 
hacerte con un juego, y si encima tenia unos buenos gr- ficos 
(que levante la mano quien no se haya comprado un juego por 
las capturas de Microhobby y la publicidad en ella inserta) ya lo 
ponías en un pedestal. 


8. Dime quÉ es lo mejor y lo peor de trabajar con el ZX 
Spectrum. 

A estas alturas no sabría que responderte. Est- s hablando con 
una persona que lo ' nico que llegUa dominar fueron los "IFs" y 
los "THENs" para hacer conversacionales en Basic. Bueno, eso y 
los "PLOTs" y "DRAWs" (Éke sí era un trabajo artesanal). 
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Honestamente, y a pesar de haber sido y ser un Spectrumnero, 
creo que no era m- s f- cil trabajar con un Speccy que con un 
CPC o un MSX (si lo era, con diferencia, respecto a un C64 en lo 
que a Basic se refiere). Pero era muy divertido. Quien m- s quien 
menos programU algo alguna vez. Los niCbs de hoy en día no 
pueden hacer eso con sus PS2, PSP o X-Box, y no diría yo que no 
tenga algo m- s que ver eso con el nivel educativo de hoy en día 
que las tan traídas y llevadas LOGSE, LOCE o cualquiera que 
sea :-P 


9. Con respecto al tema de los emuladores, todos sabemos de sus 
ventajas. Pero, ollegar- alg' n día en que sea posible sustituir 
del todo a la m- quina original? Muchos querrían poder 
conservar sus viejos ordenadores, aunque su uso sea m- s 
espor- dico en el tiempo. 

Dudo mucho que alguna vez lleguen a sustituirlas por completo. 
Como no podría ser de otra forma, yo soy un ferviente defensor 
de los emuladores, huyo de todo tipo de purismos. No obstante, 
hace poco me regalaron un C64 y estoy como loco por conectarlo. 
Por mucho que la emulaciUi llegue a ser casi perfecta, y por 
muchos scanlines que pongas y tarjetas de sonido que tengas, 
creo que no se puede reproducir la sensaciLh de jugar a un juego 
en la m- quina original. 

10. oTenEIs en mente alg' n proyecto de cara al futuro 
inmediato^ juegos, remakes...? oPuedes darnos alg' n avance en 
primicia? 

Como ya es sabido debido a la campaOa de promociUi que 
pusimos en marcha hace unos días, Sir Fred el Remake est- a 
punto de ver la luz. Ha levantado mucha espectacilh, y puedo 
afirmar sin temor a equivocarme que va a ser nuestro mayor 
Exito hasta el momento, tanto por su calidad como por el hecho 
de que, queramos o no, los juegos para PC arrastran mucha m- s 
gente que los realizados para los ordenadores de 8 bits. 

DespuEk de Este, y aquí viene la primicia :-), ver- la luz un 
nuevo proyecto de Nathan, el creador de Moggy (Wopr2k), 
realizado esta vez bajo el manto de CEZ Team, con m' sica de 
Beyker y alguna rutina en cLdigo m- quina de Iforeve. El juego 
tendr- un protagonista muy conocido que har- las delicias de los 
seguidores del ladrlh m- s famoso del universo. Su nombre: 
"Infinity". 



M- s adelante saldr- n algunos remakes (El Capit- n Trueno, 
Colt 36 y Castlevania Dark Century, todos de Coptron Games; 
RAM y Turbo Girl de Defun Projectsl Temptations e Hypsis de 
Babul Games) o la versiUi Spectrum de uno de nuestros 
el- sicos: StratoS, programada por Iforeve. TambiEh lanzaremos, 
de forma oficial, el Beastie Feastie de Beyker. 

Y hasta aquí puedo leer, que hay muchas m- s cosas, pero si las 
desvelamos os quitamos la ilusilh;-) 

11. oCUno ves el panorama actual de la retroinform- tica, no 
solamente en lo que se refiere al ZX Spectrum? 


Pues lo cierto es que parece que vuelve con fuerza tras unos 
tiempos bastante difíciles. Hace ya un par de aCbs que empezUa 
producirse una cierta desestabilizaciLh en el mundillo, bien por 
presiones externas, por falta de ganas de los webmasters o por 
falta de tiempo. Así, cerraron muchas p- ginas que en otro 
tiempo habían sido indispensables. Algunos resistimos, y 
actualmente parece que la cosa vuelve a repuntar (opiniLh 
personal y subjetiva, como no podría ser de otro modo). 

El mundillo del Spectrum no se vio afectado por esa crisis, y a 
mi modo de ver todas las p- ginas importantes siguen en la 
brecha, haciEhdonos pasar buenos momentos. 

12. Un consejo para nuestros lectores. 

Creced, chicos, creced... Pero no desterrEIs de vuestro 
corazoncito esos tiempos felices que ahora, algunos, intentamos 
revivir con mayor o menor fortuna. 

13. Cuestionario r- pido: 

a) Tu programador favorito 
Paco MenEhdez, por supuesto. 

b) El Juego de ZX Spectrum que m- s te ha gustado 
iLa Abadía del Crimeni. 

c) El m- s odiado (que no sea el Uchi-Mata, por descontado) 

Nunca juguE al Uchi, aunque no te lo creas. Siempre lo voy a 
descargar y... De los que juguE en su tiempo, no sabría destacar 
uno. No sE} quiz- iScore 3020i me decepcionUbastante. 

d) Un programa que os gustaría haber hecho 

A mí La Abadía. A Anjuel probablemente iBatman, The Caped 
Crusaderi. A Eightbiter iKnight Lorei. A Nathan iPhantomasi. 
A Iforeve quiz- el iBatmani de Jon Ritman... Esto lo digo de 
memoria, aunque no creo que me equivoque demasiado. 

e) El mejor emulador, tanto de Spectrum como de cualquier otro 
sistema 

No soy un experto en la materia, así que puedo mencionar los 
que uso m- s que los mejores: Spectaculator, CaPriCe (CPC), 
CCS 64, BlueMSX, STeem y WinUAE (Amiga) est- n en mi 
escritorio, junto a alg' n otro que utilizo para contrastar 
resultados. 

f) La m- quina recreativa en la que m- s dinero hayas gastado 

No fui un gran juglh de recreativa en mis tiempos. Quiz- iPole 
Positioni, y m- s recientemente i Time Crisisi y i Sega Rallyi 
(estos dos siempre a dobles). 

RDisky y TBrazil 

Web de Computer Emuzone Games Studios: 
httpV/cezgs. computeremuzone.com 
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Bytemaniacos 2005^ 
Concurso BASIC ZX 
Spectrum 



* hr* pronta marión he 
iiihtn^utgns en 

para ZX j^pertrum 


El Regreso de i Retro 
Gameri 

Nos alivia conocer que la revista de la ya difunta editorial 
Live Publishing vuelve a ver la luz, esta vez de la mano de 
otra empresa, Imagine Publishing Ltd., que ha adquirido los 
derechos para su publicaciÜh. 

Sin embargo, sorprende que vuelve a tener el mismo precio 
de venta que antes, £5.99, con lo que habremos de seguir 
rascando nuestros bolsillos para hacernos con los nuevos 
ejemplares, bien compr- ndolo en los puntos de venta en el 
Reino Unido o bien suscribiÉndonos. 

La direcciÜh web para informaros acerca de lo que nos 
ofrece actualmente Retro Gamer es: 

www.retroqamer.net (m- s detalles en la secciÜh 1 Internet?) 


Abierto desde el pasado mes de septiembre, el concurso 
se cerril con la incorporaciÜh lin extremisT de dos ' Itimos 
candidatos. Los programas ganadores se relatar- n en el 
n' mero de marzo. De entrada, podemos conocer los 
concursantes y sus programas candidatos a conseguir el 
primer premio en las diversas categorías, tanto BASIC puro 
o elemental, como BASIC libre, que son: 

BASIC PURO O ELEMENTAL: 

í Teleportt , de Compiuter Soft, 
i Pink Blueí , tambiÉn de Compiuter Soft, 
í Hettyí , de Roberto Valverde 
i Destructorí , de Aitor GÜhnez García, y 
í Tilessí, de Sergio Vaquer (Beyker) y Tony Brazil. 

BASIC LIBRE: 

í Itís Raining Bombsí , de Jaime Tejedor GÜhnez 
(Metal brain); 

i Fireman? , de Miguel ¡ ngel Rodríguez (McLeod / IdeaFix) 



Como observarlas, este juego est- basado en el juego de 
bolsillo iFire? de la serie Game & Watch de Nintendo, 
fabricado y comercializado en el mes de julio de 1980 y su 
n' mero de serie es RC-04. Muy bueno. 

Los ‘ Itimos en entrar en esta categoría fueron: 
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ZX SHED AGAIN? 


El segundo n' mero del fanzine creado por Lee Fogarty ya 
se encuentra disponible en la red desde las pasadas 
navidades. Gracias a Martjin Van Der Heide y el propio Lee 
por facilitarme la primicia de su publicaciÜh. 

Para descargaros el PDF, no tenÉs m- s que pulsar sobre 
el link que os muestro a continuaciÜh: 


i Leo Contra Todos? , de McLeod e IdeaFix 
i Oldmaní , de José Juan Rodenas (Crazy Soft). 

Desde aquí, enhorabuena a los ganadores. 


ftp://ftp.worldofspectrunn.org/pub/sinclair/nnagazines/ZXShed/ 

y copiar de su carpeta el nuevo fichero PDF que hallarÉs 
en É a vuestro ordenador o unidad de almacenamiento. 







































Nuevo software para todos 

Aunque la producciÜh de nuevos programas semi-oficiales 
para el ZX Spectrum no ha dejado de parar cada aCb, se 
nota sin embargo un cierto languidecimiento en ella. No 
obstante, es un placer comentar en breves lineas las 
recientes producciones. 

A destacar los recientes iremakes? de Sir Fred (via 
Computer Emuzone) y 1 Horacio y las araQasí (o en su 
acepciÜh original en inglÉs, IHorace And The SpidersT) 
para nuestros PCís. 

SIR FRED (Computer Emuzone) 
(TODO UN JUEGAZOü!) 



http://cezqs.computeremuzone.com/ficha.php?id=8 


Estarla dispuesto a colocar en el siguiente n' mero cuantas 
opiniones ere- is oportuno hacerme llegar para su 
publicaciüh, al respecto de este grandioso projecto y 
finalmente disponible para regocijo de todo el personal. 

Desde estas lineas, mi m- s sincera enhorabuena a su 
principal programador, Daniel Celemín, por esta maravilla y 
a todo el equipo de Computer Emuzone, en especial a 
Karnevi, por su ilusiÜh y por ponerla a nuestra disposiciÜh. 


HORACE & THE SPIDERS (Pug Fugly Games) 



Nuestro entraChble Horacio no serla nada si no contase 
con una partid pací Úh m- s que interesante en este remake 
de una de sus aventuras. 


Alien 99 (True Video) 



Dominetris (Cronosoft) 



http://www.worldofspectrurn.orq/infoseek.cqi?reqexp= A Dom 

inetris$&pub= A Cronosoft$ 


Otros programas de Jonathan Cauldwell 
(Turbomania 16k y TV Exec. Simulator) 



a. , .v ■■ 


//members.fortunecity.com/¡onathan6/eqqhead/id7.html 


Tommy-Gun v0.8.0 

Ya no es solo un editor de im- genes. Ahora es tambiÉn un 
potente editor/creador de juegos creado por Tony 
Thompson para realizar tus propios programas arcade de 
la forma m- s sencilla posible, sin apenas utilizar lenguajes 
de programaciÜh. Lo podÉs descargar desde aquí: 


http://www.puqfuqlyqames.com/horace.html 


ftp://ftp.worldofspectrum.org/pub/sinclair/tools/pc/TommvGu 

nVQ.8-Q.exe 
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GHOST CASTLES 

WSS Team, 2005 

Programado por Edy y Pg 
Tipo: Arcade 
Memoria: 48/128k 

Descargable desde http://wss.team.hu de manera 
completamente gratuita, pero tambiÉn se puede 
adquirir en diversos formatos físicos a diferentes 
precios. (Consultar en su web) 



Todo viejo castillo que se precie dispone de su particular 
fantasma (va con el pack) pero, durante nr s de 20 aGbs nos 
han dejado bastante tranquilos... pero algo ha pasado..., 
°han vuelto y debemos detenerlos! 


Durante generaciones se ha transmitido, en el seno de 
nuestra familia, el mÉtodo para enfrentarnos a estos 
odiosos inquilinos, era de esperar que si alguien siente la 
visita de uno de estos espectros recurra a nosotros. Por 
tanto, con nuestra 1- mpara m- gica y un cofre nr gico nos 
dispondremos a capturar todos y cada uno de los fantasmas 
de todos los castillos de la zona. 


Así se nos presenta la nueva creaciÜi de los chicos de 
WSS, un juego arcade en que, con una 1- mpara, tenemos 
que capturar los fantasmas que aparecen ante los castillos 
(toe- ndolos simplemente) y acto seguido llevarlos al cofre 
situado en la zona inferior de la pantalla. El mÉtodo es 
sencillo y el ' nico peligro real que tenemos es nuestra 
propia torpeza, si somos demasiado lentos en capturarlos, 
nuestra energía (expresada en un rayo que va menguando 
en la parte inferior de la pantalla) descender- hasta 
hacemos perecer. Los fantasmas se mueven sin una pauta 
fija, aparecen y desaparecen r pidamente, por tanto 
debemos perseguirlos con premura y no debemos de 
dormirnos en los laureles. La idea parece sencilla y 
adictiva, sin demasiadas complicaciones pero... olo es? 

Pues sí, pero no por demasiado tiempo. Aunque en ciertos 
momentos de la partida suceden efectos curiosos (como el 
giro completo boca abajo de pantalla) el desarrollo es 
bastante repetitivo y no anima a jugar muchas partidas. Lo 
reiterado del desarrollo, la no apariciÜi de enemigos o 
efectos similares lo hacen demasiado lineal y, tras unas 
cuantas partidas, te hace abandonar. 


Pero oes mal programa? Objetivamente no, tiene detalles 
de gran calidad: una buena presentaciífi (con efectos 


sonoros de calidad y unos men' s visualmente atractivos), 
buenos gr- fíeos de fondo, dificultad bien medida, sonido 
bastante bueno, movimiento gradual (empiezas moviéndote 
lento para luego acelerar), posibilidad de girar la pantalla 
para usuarios zurdos, etc... o incluso tiene un modo dos 
jugadores (Cooperativo) pero no acaba de enganchar por su 
desarrollo. Este modo cooperativo, por eso, tiene la 
particularidad de que si se tocan las 1- mparas de ambos 
jugadores (un amigo humano o controlado por la m- quina) 
perdemos energía muy r- pidamente °debemos tener 
cuidado porque, m- s que ayudamos, podermos 
perjudicamos!. De hecho, posiblemente, un modo 
completamente Competitivo, en que de alg’n modo 
fastidiaras a tu rival rob- ndole los fantasmas y haciéndole 
perder energía, le daría mucha nr s diversiífi al juego. 

Da la sensaciÜi que los programadores de WSS han 
invertido bastante m- s tiempo en hacer el juego 
visualmente atractivo y en crear hardware especial que en 
hacerlo mucho m- s adictivo, no han conseguido ese buen 
equilibrio que consiguieron por ejemplo en su otra obra: 
Llash Beer (programa comentado en nuestra revista 
n‘ mero dos). Incluso han creado diversas versiones físicas 
del programa en un par de formatos: la típica cinta sencilla 
(de toda la vida) o una versiífi en cartucho ROM que aChde 
pantallas, m‘ sicas, etc.... Tampoco podemos olvidamos de 
la posibilidad de combinar el juego, en cinta o cartucho, 
junto a un interface (tícnologia G-Tech analog interface) 
que nos permite conectar un joystick digital de PC en 
nuestros Spectrums. En cualquier caso tenemos las 
diversas opciones a elegir en la web de WSS team. En 
concreto, la versiífi cartucho ROM, aporta m- s pantallas 
(algo al estilo del el- sico Shadow of Unicom de Mikrogen) 
pero obeneficia realmente esa mayor duraciífi al juego? 
Sinceramente no, es como alargar 20 minutos una película 
sin necesidad. 

En resumen, Ghost Castles es un juego correcto pero del 
que esper- bamos bastante nr s (y m- s tras la tardanza de su 
apariciífi), aun con eso no podemos despreciar sus buenas 
cualidades, el ser un juego nuevo de reciente creaciLh y lo 
de ofrecemos versiones físicas, pero sabemos que WSS 
Team puede dar m- s de sí... No siempre las ideas en 

apariencia "sencillas” enganchan al 100%.ste es el caso 

de este programa. 



UALÜRACION : ***1 ( 6 ) 
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COLUMNS 

CEZGS, 2005 


Programa: Dark Sentinel 
Tipo: Puzzle 
Memoria: 128K 

Descargable desde la web de Computer 
Emuzone. 



Estamos ante una gran conversiÜi que no desmerece en 
nada a la versiÜi para los Amstrad CPC a la que precede, y 
a su vez al juego original de SEGA, cuya imagen os 
muestro a continuaciÜi: 



Con el precedente del el- sico Tetris, esta variaciÜi de 
dicho juego ofrece una mayor dificultad, al no tener que ir 
ocupando espacios vacíos con bloques de formas variadas. 
Aquí son columnas de tres bloques que, aleatoriamente 
cambiantes de color, van cayendo de la parte superior de la 
pantalla y tenemos que hacer coincidir al menos uno de 
estos bloques con el o los precedentes y procurar eliminar 
una serie de bloques de un mismo color, en horizontal, 
vertical o diagonal, al menos tres de ellos. 

La dificultad radica en hacer coincidir en el espacio los 
bloques de un determinado color con los que ya se 
encuentran en el suelo, pudiendo alguno de ellos provocar 
su eliminaciLh, d- ndonos puntos. Cambiando el orden de 
los bloques, haciendo que un color predominante vaya en 
una posiciÜi o en otra, nos permitir- dar una mayor 
posibilidad de puntuar. No obstante, todo este trabajo tiene 
el precio del tiempo, algo limitado dependiendo del nivel 
de juego elegido. 


o 

w Varias son las opciones de juego que se nos presenta 
y en cada una de ellas la adicciÜi es igual de alta. 
Gr- ficamente, el juego parece algo simple, pero como 
pasaba con iTetrisi no es una cosa que importe demasiado, 
aunque son mejores que aquH, por supuesto. Las varias 
pantallas en el men‘ de opciones son de bella factura. 
Aparte, sí importa la adicciLh, la cual es bastante alta, 
importa también un sonido magistral (a cargo de Beyker) 
que nos acompaCh en todo momento e importa adem- s la 
referida dificultad, creciente en este tipo de juegos. 

Por lo dem- s, iColumnsi es un excelente trabajo, adictivo 
a m- s no poder y esperemos que juegos así vengan a 
sumarse a la lista de CEZGS en breve. No cabe duda de 
que en este país también somos capaces de seguir 
ofreciendo software de calidad a gusto del consumidor m- s 
exigente, que es el nuestro. 




UPLORRCION: #### ( 8 ) 

RDisky 

..sta es la opiniün que uno de sus beta-testers, Tony Brazil, 
manifiesta sobre el juego y, por favor, no se- ¡s duro con 
ÉIÓJ : 

Este juego est- basado en el programa creado por ESP soft 
para el ordenador Amstrad CPC bajo el sello CEZGS que, 
a su vez, se inspira en la idea original de SEGA. Este 
programa saliÜ en su momento como respuesta al Tetris 
por parte de SEGA y su idea es similar, e igualmente, muy 
adictiva. 

Seg‘ n el juego original de SEGA la "historia”, por decir 
algo, es feta: Retroceda en el tiempo hasta una civilizaciLh 
pasada, el antiguo mundo de Fenecía, y juegue el juego 
originado entre los mercaderes fenicios: Columns. Es 
increíblemente cautivador. Pero los amigos de CEZGS, han 
ideado otro guiLh que consiste en el rescate de una princesa 
que se haya presa en lo alto de una pir-mide, dicha 
pir- mide est- llena de habitaciones que debemos superar 
hasta poder liberarla. oPodremos conseguirlo? 

Un juego como Éste no precisa de unos gr- fíeos 
espectaculares, lo importante es que las piezas se vean 
bien, sean nítidas a la par que claras y, en este caso, el 
programa cumple al 100%, pero no se queda solo en eso, 
sino que adem- s dispone de varias pantallas de singular 
belleza (por ejemplo la de las • ngeles del principio), una 
presentaciÜi realmente buena o, incluso, un Demo Mode 
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(que aparece en la pantalla del men‘ de presentaciÜi, 
despuís de los crBditos si no realizamos movimiento 
alguno durante un tiempo). Los marcadores est- n bien 
diseCfedos (uno de ellos incluso nos indica la siguiente 
pieza en caer) al igual que el resto de componentes del 
juego. 

El sonido es realmente espectacular: la recreaciÜi de la 
m‘ sica del Columns original de SEGA es perfecta, un 
juego programado por Wyz y del que ha tomado prestada y 
cedida, gustosamente, esta buena melodía. Tampoco se 
quedan cortas las otras melodías originales y los efectos 
FX realizados, integramente, por Wyz. Es muy destacable 
la posibilidad de subir, bajar o eliminar, mediante 
pulsaciÜi de las teclas (5,6,7,8), el sonido del juego (tanto 
m' sicas como FX). 

A nivel de reacciÜi al teclado, funciona perfectamente, 
algo esencial en un juego en que la velocidad de reflejos y 
reacciÜi son vitales. Por otro lado, el teclado es 
completamente redefinible a nuestro antojo (incluido las 
teclas de cursor para quien se sienta m- s cÜnodo y 
familiarizado con ellas) e incluso podemos usar joystick. 

El juego dispone de tres niveles de dificultad (Easy, 
Normal y Expert) y de dos modos de juego (Arcade Mode 
y Levels Mode) de dificultad progresiva. Ambos modos de 
juego y los tres niveles de dificultad constan de 15 niveles 
de juego, algo que hace que las partidas sean largas pero, 
en ning' n caso, lleguen a agotar. En el modo Arcade nos 
limitamos a jugar y hacer las m- ximas líneas que podamos 
en el tiempo disponible. En cambio, el modo Levels, nos 
muestra un n‘ mero de SCORE a superar en un tiempo muy 
limitado. Posiblemente, este * ltimo modo, sea el que nr s 
nos enganche a la par que supone un mayor reto. 
Afortunadamente en este ' ltimo modo, cada vez que 
superamos una pantalla, recibimos una bonificaciÜi de 
puntos y recuperamos el tiempo. 

Cuando se suele preguntar en el mundillo Vintage oque 
juego te gustaría ver en tu Spectrum que no hubiese salido 
antes? Seguro que muchos nombres vienen a nuestra 
mente: un Puzzle Bobble, un Maniac Mansión, un Puyo 
Puyo... y, seguro, un Columns. Pues bien, posiblemente 
Dark Sentinel haya logrado esa versiLh casi definitiva para 
nuestra m- quina: el aspecto visual y tfcnico es realmente 
bueno, su factura tiene un look completamente profesional 
y, en su Época, bien podría haber sido un juego 100% 
comercial. Y es que no nos podemos olvidar del juego tipo 
de programa que es... °un Columns! y eso es sinLhimo de 
altísima adicciÜi sin quebraderos de cabeza, solo cuenta la 
velocidad de movimientos y reflejos, rapidez, agilidad 
mental y visual.... ni nr s ni menos. En definitiva, este 
nuevo programa de CEZGS, es esplendido y pone el listLh 
realmente alto para/con sus nuevas creaciones. Se puede 
decir, sin exagerar un -pice, que es uno de los mejores 
programas y de mejor factura realizado, en muchos aGbs, 
para nuestros Spectrums (tanto en EspaCh como fuera de 
nuestras fronteras). 

URLORACION: (9) 
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PUZZNIC 

Ocean, 1990 

Programa: D. Lyttle, B. Flanigan, J. Dunn 
Tipo: Arcade / Puzzle 
Memoria: 48/128 

Disponible en WOS y versiÜh en 256 colores en 

http: / / www. arjun. 150m.com/ZX256games.html 
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En parte, como una referencia al informe que encontrarBs 
nr s al interior de la revista, he querido comentar una de 
estas conversiones de m- quinas coin-up, en concreto este 
adictivo juego realizado por Ocean Software, har algo 
m- s de 15 aCbs atr s. Y me atrevo incluso a incluir un 
fotograma de la versiLh realizada recientemente para el 
emulador EmuZWin con 256 colores, aunque en honor a la 
verdad se queda bastante normalillo. 



VersiLh 256 colores (EmuZWin) 
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El objetivo del juego es el de eliminar los bloques de la 
pantalla en el menor tiempo posible, tan solo con 
emparejarlos unos con otros, pudiendo moverlos de un lado 
a otro, transportarlos a plataformas flotantes (en algunas 
pantallas) y pasar finalmente a otro nivel o etapa. Un 
bloque es eliminado cuando se halla adyacente tanto en 
horizontal como vertical a otro bloque del mismo tipo. Un 
bloque que estÉ cayendo de cierta altura no puede eliminar 
otro bloque igual a su paso. Los bloques sÜo ser-n 
eliminados cuando todos los bloques de la pantalla hayan 
dejado de caer. 

Para mover un bloque de una posiciífi a otra, hay que 
colocar el cursor sobre el mismo y luego mantener 
presionado el botífi de disparo. Es entonces cuando puedes 
desplazar dicho bloque de su sitio, solamente a izquierda o 
a derecha, nunca hacia arriba o abajo. 

Si puedes eliminar m- s de dos bloques a un tiempo, 
recibir- s puntos extra, y si eres capaz de realizar la 
eliminaciÜi de varios bloques de un plumazo sin usar los 
controles, recibir- s una gran puntuaciÜi. Una bonificaciÜi 
te aguarda cada vez que completes un nivel y un bono extra 
te ser- proporcionado en funciÜi del tiempo que quedaba 
cuando has completado dicho nivel. 

En el apartado tÉcnico, es adictivo por su concepciÜi 
simple, sobre todo por su manejo y por el tipo de juego, 
que invita a descubrir nuevos retos y la dificultad 
progresiva es tal que no nos desanima lo m- s mínimo, al 
contar con varias posibilidades de continuar a partir del 
' ltimo nivel jugado. Por lo dem- s, cuenta con efectos 
sonoros justos, sin apenas melodías en las pantallas de 
opciones, salvo si se carga en modo 128, en cualquier 
modelo de 128K que sí cuenta con una agradable sintonía 
al comienzo. 

i Puzznici tiene muchas virtudes y pocos defectos. Pero es 
un excelente programa, que bien dentro de unos diez aGbs 
se podría considerar como un el- sico. 

UALÜRRCIÜN : ****★ ( 8 ) 

RDisky 


ROCMAN 

MagicTeam, 1986 

Programa: Xavi M. Puchecha 
Tipo: Videoaventura 
Memoria: 48K 

Descargable desde WOS, El Trastero y SPA2 


Si eres de los que disfrutabas con las películas de 
Romanos, Épicas, mitoll^icas, etc... te recomiendo que 
sigas leyendo, este juego nos cuenta cÜno los Cristianos, 
en una dura y larga batalla contra los Albigenses, robaron 
uno de los tesoros m- s importantes y valiosos del mundo, 
el mítico Graal. El tiempo pasÜ y, finalmente, el rey 
Albigense SalomÜi, ofreciÜa quien recuperara el preciado 
tesoro, la mano de su maravillosa hija y, cÜno no, el 
futuro trono. 

La verdad es que la recompensa era tentadora, pero los 
peligros que se debían afrontar eran muy altos y las 
posibilidades de victoria escasas, muy escasas. oQuiÉn se 
atrevería a jugarse la vida para recuperar el Graal? oQuiÉn 
sería tan valiente y osado?... Rocman, nuestro hÉroe, sería 
el temerario que afrontaría semejante odisea. 

..ste es, b-sicamente, el guiÜi de este programa, una 
videoaventura con bastantes toques arcade. En el juego 
llevamos a Rocman y tenemos que seguir la ruta que 
veamos libre en cada momento. Por desgracia, el recorrido, 
est- lleno de multitud de trampas, hoyos, diversos 
enemigos, etc... que nos har- n el camino muy complicado. 
Adem- s encontraremos diversos objetos como llaves de 
distintos usos (para abrir puertas), corazones (para 
mantener nuestra vida), etc... que, dependiendo como las 
usemos, conseguiremos llegar un poco m- s lejos. El factor 
Arcade del programa viene definido en que hay zonas en 
las que debemos saltar para esquivar peligros de todo tipo 
(enemigos, hoyos, pinchos, etc...) 

Rocman es, por tanto, un juego de investigaciÜi de la zona, 
buscar rutas para seguir, probar y usar llaves, etc... es 
importante fijarse bien en el decorado, pues pueden haber 
cosas aparentemente f- ciles de encontrar (como llaves) que 
se te escapen de la vista. 




VersiEh coin-op original 
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Posiblemente, este programa espaGbl, no haya tenido 
mucho bombo, como otros, debido a que no fue editado 
por una de las grandes compaQas: Topo, Dinamic, Zigurat, 
etc... pero no os equivoquÉs, eso no lo hace menos 
interesante. De hecho es un juego divertido, de correcta 
factura y entretenido, a la par que algo difícil en su 
desarrollo. Aunque °os aviso! no ser- del gusto de todos. 

Tiene gr- fíeos bastante coloridos, bien definidos y bastante 
simp- ticos. El campo de juego, por eso, no es demasiado 
grande y la acciÜi se limita a una zona un tanto pequeCh en 
pantalla (en comparaciLh con otros programas). El resto de 
detalles est- n bastante cuidados. Impresiona el sonido en 
48k. Desde el principio podemos disfrutar de sonidos 
digitalizados en forma de voces y una melodía en el men‘. 
Nada m- s empezar ya nos deleita con voces anunciando el 
programa. Los pasos, la muerte y otros detalles, también 
est- n elaborados con este tipo de sonido digitalizado. 

Hay que reconocer que el scroll es un poco "a saltos", sin 
llegar a ser molesto, pero es un pelín brusco. Por otro lado, 
como buena aventura, es difícil. Hay que saber dÜide y 
cÜno usar objetos. También hay que evitar los variados 
enemigos, tanto mÜdles como los est- ticos, que 
deambulan por los decorados (hay que tener en cuenta que 
no vamos solo de izquierda a derecha, sino que también 
podemos bajar o subir por algunas zonas). 

Pero en su dificultad, y en lo variado del mapeado, se haya 
el gusto. El juego engancha y, a la vez, te hace pensar un 
poco. El no limitarse solamente a saltar y tener que usar 
objetos lo hacen un juego m- s variado aunque, por otro 
lado, no tan del gusto de la mayoría. Si el scroll hubiera 
sido algo m- s suave y el campo de visiLh m- s grande, lo 
que es un buen programa podría haber subido de categoría. 
Eso no lo hace, ni mucho menos, un mal juego (pensemos 
que es del aGb 1986) pero deja en bueno lo que podría 
haber sido excelente. 

UflLORflCION : t(6,5) 
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PRINCE OF 

PERSIA 

Nicodim, 1996 




Programa y gr- ficos por Nicodim. IVT sica de DJ 
Musicsoft 

Tipo: Videoaventura 
Memoria: 128k (TAP) y clones 
Descargable desde W.O.S. 



Si pens* bais que una conversiEh para el ZX Spectrum 
de un juego hecho y pensado para los ordenadores Atari 
ST, Amiga y PC podía ser problem- tico, est- bais 
equivocados. Es verdad que muy pocas veces la 
adaptaciEh desde m- quinas mucho m- s potentes 
resultan increiblemente satisfactorias, como los casos de 
iShadow Of The Beasti, iWalkeri y este, vamos a 
llamar por fin gran el- sico, i Prince Of Persiai, 
fielmente adaptado del original de Jordán Mechner por 
Nicodim (suponemos que es una misma persona). 



No voy a hablar de su argumento, porque pienso que os 
lo sabéis, a tenor de las ' ltimas secuelas aparecidas para 
PC que hablan de sus antecedentes, suponiendo que 
teng- is dichos juegos, realmente sublimes por otra parte. 
El juego est- dividido en doce niveles que se cargan por 
separado. El ' ltimo, a su vez, se divide en tres fases. 
Una vez hayamos acabado uno, se cargar- el siguiente 
desde la cinta (con algunos emuladores no tenemos por 
quÉ controlar el proceso de carga, pues se hacen 
autom- ticamente). 
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Nos enfrentaremos a numerosos peligros: guerreros, 
pinchos mortales en lugares muy peliagudos, esqueletos, 
trampas mortales, plataformas endebles que caen al m- s 
mínimo roce y sobre todo pasajes que se acceden desde 
puntos aparentemente insalvables pero que con una 
buena dosis de paciencia y mucho practicar 
conseguiremos atravesar los muchos abismos existentes 
a lo largo y ancho de la inmensa fortaleza hasta llegar a 
nuestra amada princesa. 

El movimiento, sencillamente magnifico. Ver mover a 
nuestro principesco personaje de la forma en que se 
mueve, bastante suave, sin apenas trompicones, es algo 
jam- s conseguido en otros juegos. La perfecciLh y los 
detalles de algunas de las muchas acciones que podemos 
acometer son realmente impresionantes: correr, girarse 
en carrera, agacharse, saltar, luchar con la espada, beber, 
etc. Y no digamos de los gr- fíeos, bien realizados, salvo 
los decorados que no difieren mucho por lo general, 
resultando al cabo de un tiempo algo monótonos de ver. 

Sonoramente, al ser ' nicamente diseChdo para 128K, 
pues es bastante notable. Posee una melodía de car- cter 
oriental, muy bien ambientado en base al argumento, 
durante la introducciLh y en el juego también tiene sus 
momentos para su lucimiento, aunque sean algo escasos, 
junto con los efectos FX presentes a lo largo de su 
desarrollo, al realizar alguna acciíh. 



OPERATION 

THUNDERBOLT 

OCEAN, 1989 

Programado por Andrew Deakin 
Gr- ficos por Ivan Horn 
IVT sica: Matthew Cannon 
Tipo: Arcade/Shoot ’Em Up subjetivo. 

Memoria : 48/128K. 
Descargable desde W.O.S. y SPA 2. 



En cuanto a la adicciLh, oquÉ se puede decir si el juego 
es asi de buenlsimo? Dificultad creciente y unas 
terribles ganas de ir a por todas. Nada m- s que aChdir. 

De todas maneras, siempre es bueno recordar que hace 
casi diez aóbs este juegazo supuso un enorme esfuerzo 
para su programador. No me consta cu- nto tiempo 
invirtiU en el proyecto, pero seguro puedo suponer que 
bastante para conseguir la perfecciLh en la adaptaciLh 
del i Prince Of Persiai en toda regla. Y me pregunto, 
oquÉ pensarla el propio Jordán Mechner de esta versiLh? 
eQs lo imagin- is? 

Definitivamente, es el i summum! de la programaciLh. 
Y a lo mejor, hasta me quedo corto con esta afirmaciLh. 

URLGRRCION: ***** 

RDisky 



Operation Thunderbolt es la segunda parte de uno de los 
videojuegos m- s famosos de la década de los 80, 
Operation Wolf, un arcade que hizo las delicias de miles 
de aficionados a las m- quinas recreativas y que luego 
fue convertido a los ordenadores domésticos con 
bastante éxito. Esta segunda parte también procede de 
una m- quina recreativa, también obra de Taito. Se trata 
de un arcade que en su versiLh de m- quina recreativa se 
jugaba con pistola tífica, lo que daba bastante interés al 
juego, ya que por aquel entonces no abundaban los 
juegos con dicha característica. En Operation 
Thunderbolt lo que debemos hacer b- sicamente es matar 
a todos los enemigos que nos aparecen en pantalla, tanto 
terrestres, aéreos como en el agua, disparar a los 
cartuchos de municiLh que aparecen en cualquier punto 
de la pantalla, disparar también a iconos de ayuda tales 
como botellas o cajas que nos har- n recuperar vida, y 
proteger a los rehenes que de vez en cuando aparecen en 
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pantalla al disparar a una puerta en donde se 
encontraban presos. 

Como vHs, el argumento no puede ser m- s sencillo, 
pero el resultado es bastante bueno. Una de las 
principales razones de que el juego alcance un alto nivel 
es que fue convertido por Ocean, sinLhimo de calidad en 
la mayoría de sus producciones. Los gr- fíeos est- n 
bastante bien conseguidos, tanto aviones, como 
soldados, barcos, helicLJrteros, paisajes, etc... tienen un 
buen nivel de definiciLh, y un tamaÓb considerable, lo 
que no afecta apenas al desarrollo de la acciíh, ya que 
en ocasiones se pueden juntar al mismo tiempo 
numerosos sprites en pantalla. Cada fase tiene un color 
distinto, es decir, son monLbromas; los gr- fíeos est- n 
tratados siempre en negro y otro color, como azul, 
verde, blanco o amarillo. Al ser un arcade subjetivo, es 
decir, nuestro personaje no aparece en pantalla, sino que 
nosotros vemos en la pantalla lo que el estarla viendo, lo 
que nosotros movemos es el punto de mira del arma de 
nuestro marine. La respuesta al teclado del punto de 
mira es bastante buena, aunque a veces se desearla un 
poco m- s de velocidad a la hora de desplazarla por la 
pantalla. Quiz- s otra de las pegas (pero de no mucha 
importancia), es que el pequeÓb tamaób del punto de 
mira del arma hace que a veces no sepamos dÜide se 
encuentra exactamente, lo que ocasiona un pequeOb 
caos, que suele durar poco tiempo normalmente. El 
apartado sonoro del juego también posee una buena 
calidad, ya que tanto en el men' inicial como al terminar 
y empezar una fase suenan las típicas melodías 
compuestas por Ocean (en este caso Matthew Cannon) 
que, como es habitual, son bastante agradables y bien 
conseguidas. Durante el juego la m' sica se limita a los 
efectos sonoros de los disparos y la muerte de los 
enemigos. 


jugadores, en el que la diversiLh se aumenta incluso, 
aunque el numero de créditos disponibles se divide entre 
los dos jugadores. Cuando se juega en modo de un 
jugador, solo recibimos daGbs cuando las balas y misiles 
impactan en la mitad izquierda de la pantalla, por tanto 
se pueden ignorar los enemigos que estén disparando en 
la mitad derecha. 



TO ENTER GAME 
CREDIT 0 


VersiÜi coin-op original 


No he tenido la oportunidad de jugar pr- éticamente a 
Operation Wolf, asi que no puedo comparar ambas 
partes y decir cu-1 es mejor, pero lo que si puedo decir 
es que Operation Thunderbolt es un juego de calidad y 
bastante entretenido, aunque tiene la pega de su escasa 
originalidad y su sencillo argumento, aunque a veces 
eso no importa mucho, cuando el resto del juego cumple 
con creces. 


UALÜRACIÜN: ***** ( 8 ) 

Iv* n S* nchez 


Aunque la idea del juego parezca un poco repetitiva y 
muy poco original, este juego consigue niveles de 
adicciLh bastante elevados, ya que la acción esta muy 
bien conseguida, y la sensaciíh de estar siendo atacados 
es bastante real, lo que hace que nos metamos en el 
juego con bastante rapidez. La dificultad del juego est- 
bastante ajustada y con pr- etica iremos pasando fases 
poco a poco, conforme vamos aprendiendo la mee- nica 
de ataque de los enemigos, y las mejores estrategias para 
poder resistir ataques masivos en donde al principio 
perderemos los nervios y seremos matados con rapidez, 
pero que con el tiempo se llegan a dominar. Otro 
aspecto a destacar es que también se depende un poco 
de la suerte, ya que los iconos de ayuda aparecen de 
forma caprichosa por la pantalla, y en ocasiones 
mientras nos desplazamos para disparar a las caja de 
ayuda médica en el otro lado de la pantalla nos est- n 
masacrando. 

Por tanto es un juego donde la habilidad (puntería), el 
no perder los nervios y estar tranquilo, la estrategia y la 
suerte son los principales componentes. También hay 
que destacar que se puede jugar en modo de dos 


CODIGO SECRETO 

LUCYBEL (CRYOGENIC) 

Josep Coletas, 2005 

Programado por Josep Coletas 
Tipo: Aventura de texto 
Memoria: 48K 

Descargable desde la p- gina del CAAD 

i Tras el holocausto del 2021 toda informaciÜi relacionada 
con la energía nuclear fue clasificada como éAmenazaí y 
destruida al instante. 

AGt) 2501. New Detroit. En un futuro donde el hombre 
convive con nuevas formas de vida artificial y una pacífica 
raza alienígena, los arkinianos, la supervivencia es la * nica 
finalidad de cada individuo. 

Lucybel es una mercenaria, lo que significa que trabajar- 
por el mayor postor. Mientras Lucybel cruza la ciudad 
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montada en su motocicleta azabache, se mantiene en 
contacto con su fiel compaÓfero Beta que le proporciona 
inestimable ayuda desde su refugio.! 

..sta es la historia en la que se basa esta nueva aventura 
conversacional de Josep Coletas, autor m- s conocido por la 
saga del Doctor Van Halen, que habremos jugado en m- s 
de una ocasiÜi. 

En esta aventura, t‘ desempeChs el papel de Beta y guiar- s 
a Lucybel a travfe de la micro-c- mara que lleva en sus 
gafas, con las cuales vas observando minuciosamente la 
situaciÜi y analizando los siguientes pasos a dar. 

Entre las posibilidades que se te brinda, tienes la 
posibilidad de conectar con la red secreta de New Detroit y 
hacer las oportunas consultas, mediante los comandos 
CONSULTAR (PALABRA) EN DDN (Dark Detroit Net), 
con lo cual os resultar- bastante ‘ til hacer averiguaciones 
sobre objetos o personas. 



El vocabulario empleado en esta aventura, como en las 
dem- s creadas por su autor, es bien amplio, permitiéndote 
introducir las Üdenes en segunda persona y con las 
acostumbradas abreviaturas en determinados casos, y las 
habituales opciones de carga y grabaciLh (incluso 
RAMSAVE y RAMLOAD, con lo que se almacenaría en 
la memoria del ordenador). Si usamos un emulador para 
jugar, en lugar de usar SAVE y LOAD, resultar- m- s 
cÜnodo grabar y cargar las partidas con las opciones de 
grabar y cargar del propio emulador (en formato .Z80, 
preferentemente). También podemos comunicamos con los 
personajes secundarios con el comando HABLAR. 


un rincón ves un ondulante humo blanco. Un 
hombre de negro con una cicatriz en el 
rostro está turnando en silencio. La 
estación está tan vacía como La calle de 


> EXAMINA METRO 

LUCYBEL: No veo nada que me Llame La 
atención. 

> SALIDAS 

LUCYBEL: Ruedo ir arriba. 

> HABLAR CON EL HOMBRE 

HOMBRE DE NEGRO: ¿Contraseña? 

LUCYBEL: Doctor Uan Halen. 

HOMBRE DE NEGRO: Lo siento Lucy, pero esa 
contraseña ya no es válida en SCORPIA. Las 
normas son las normas. 


La ambientaciÜi, algo fundamental en cualquier aventura 
de texto, est- muy bien conseguida. De vez en cuando, 
surgen im- genes gr- Ticas est- ticas que nos ponen en 
situaciÜi en cuanto avanzamos. ..stas, junto a la de 
presentaciÜi, son bonitas, sin demasiados alardes, pero 
cumplen con su cometido. No hablemos del sonido, porque 
no lo necesita. Un recurso muy f-cil es creer que alg'n 
efecto que otro siempre viene bien, pero os lo aseguro, no 
hace falta alguna. 

Hasta ahora, no había tenido ocasiífi de incluir comentario 
alguno de programas de estas características. Espero que a 
partir de ahora los ve- is m- s habitualmente, siempre y 
cuando tengan alguna relevancia. 

UALÜRACIÜN: (7) 

RDisky 


PUSSY 

(The Love Story From Titanio) 

FATAL IT Y, 2000 

CÜdigo y gr- ficos: Freeman 
IVT sica y FX: Mast 
Tipo: Puzzle 

Memoria: 128KTR-Dos (Pentagon, Scorpion) 
Descargable desde WOS 



Quien se haya perdido la película iTitanici de James 
Cameron, pues sinceramente me parece de lo m- s normal. 
Lo que no es tan normal es que la película, a pesar de lo 
tremendamente espectacular, tenga una historia de amor 
realmente empalagosa de por medio. 

Pues, pienso yo, los chicos de Fatality han querido parodiar 
de alguna forma esa, por otra parte, amorosa pasiÜi de los 
personajes interpretados por Leonardo diCaprio y Kate 
Winslet, recurriendo a su imagen para dar forma a un juego 
que en nada tiene que ver con la película, pero que utilizan 
a ambos personajes en un programa de reflexiLh, con el 
que se nos pone a prueba nuestra habilidad para resolver 
puzzles como los que se nos presenta aquí. 

Si habBs visto bien el título de esta producciÜi rusa, 
i Pussyi, tiene varios significados en castellano. El m- s 


























apropiado, pues... ejem... casi no me atrevería a decirlo 
aquí delante de todo el mundo, pero seguro que muchos de 
vosotros os lo sabBs igual que yo. Por eso no se ha querido 
hacer un juego basado completamente en la historia del 
iTitanici, sino en sus principales personajes, por motivos 
bastante obvios. No obstante, han querido hacer un juego 
bien divertido, empleando escenas de la película a modo de 
introducciÜi durante las varias fases de que consta este 
i Pussyi. 

No obstante, no se puede disfrutar del juego en su totalidad 
sin haber probado antes su demo, el cual contiene una nr s 
que increible introducciLh a la historia, con gr- fíeos 
tomados directamente de la película y alguna que otra 
animaciÜi, junto a una m- s que sorprendente adaptaciÜi de 
su banda sonora, m- s concretamente la canciÜi que se hizo 
muy popular por parte de su intérprete, Celine Dion: iMy 
heart will go oni. Luego, podemos jugar un 10% del juego. 



En la versiÜi completa, el archivo TRD ocupa unos 640K. 
Nuestro cometido, como Leonardo, es encontrarse con su 
amada Kate que por sí sola se ha quedado desplazada en un 
punto de la pantalla poco gratificante para ella. Para ello, 
emplear- sus puGbs ( 0 ?) con los que ir derribando bloques 
a su paso y trazar el camino correcto hasta ella. Cada nivel 
ofrece una dificultad que ir- aumentando progresivamente, 
cosa que ocurre normalmente en este tipo de juegos. Por si 
fuera poco, iremos contemplando, mientras se van 
cargando nuevos niveles, algunas estampas de la famosa 
película, muy bien realizadas. 

Los controles van desde el teclado (Q, A, O, P y Espacio) 
hasta el joystick y nuestro i protai es manipulado con gran 
facilidad. Si en alg'n momento ves que no puedes 
continuar, porque te hayas quedado encerrado o hayas 
hecho lo propio con Kate, pulsando H reinicias el juego en 
ese mismo nivel. Los diseCbs son algo pequeCbs y a veces 
confusos, pero bien realizados, y aunque el • rea de pantalla 
sea algo reducida, puede acompaChmos durante buen rato 
sin que nuestra vista se resienta. Posee varias sintonías 
muy agradables y hasta alguna conocida (iYakety Saxi 
(Tema de Benny Hill) de Boots Randolph entre ellas). En 
resumen, juego simp- tico, de bella factura y hasta original. 

URLGRRCIGN : (7í5) 

RDisky 
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BEASTIE 

FEASTIE 

Computer Emuzone, 2005 


Programado por Sergio Vaquer (Beykersoft) 
Tipo: Arcade de plataformas 
Memoria: 128 +2A 

Descargable desde la web de CEZGS 



Con motivo del concurso organizado por Radastan 
(Bytemaniacos) de conversiones de m- quinas arcade 
celebrado el aGt) pasado ( http://redeya.com/bytemaniacos ), 
Sergio Vaquer realizÜuna conversión a Spectrum de una 
famosa i coin-opi de los primeros aGbs de la dfcada de los 
80. 


Se trata del juego iBeastie Feastiei, desarrollado en 1984 
por el grupo Cardinal Amusement Products, una divisiífi 
de la conocida EPOS Corporation. Este juego es un clon de 
otro llamado i The Globi que saliÜ un aCb antes y que 
realizÜla propia EPOS Corporation. Unos meses despufe 
EPOS sacÜ una extensiífi de su juego llamada iUpper 
Globi, que era b- sicamente el mismo juego pero con 
distintas pantallas. El Hardware utilizado para esta Coin-op 
es el mismo que se usÜpara el famoso i Pac-Mani. 

En la versiÜi arcade, el juego contaba con 24 niveles, 
mientras que en la versiLh adaptada a nuestro Spectrum se 
ha limitado a unos 16, por cuestiLh de tiempo y memoria 
(Sergio Vaquer dixit). No obstante, se espera tener 
preparada una nueva versiLh en disco con todos los niveles 
de la m- quina original y muy pronto su versiífi oficial por 
CEZGS. 
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La historia de este arcade es bien sencilla: tienes que guiar 
al insaciable Toby a travts de corredores, ascensores y 
atravesar t' neles laterales en su b‘ squeda sin fin por su 
comida. Un destacado n'mero de animales salvajes 
perseguir- n incansables a Toby y luchar- n contra H por el 
control de los elevadores. P- ralos o trata de evitarlos y de 
paso alimíhtate con los diferentes i delicatesseni repartidos 
por las plantas. De comértelos todos, pasar- s al siguiente 
nivel. 

Mueres si alg'n otro animal te alcanza o te aplasta alg'n 
ascensor (ya sea subiendo o bajando), asi que ten cuidado 
si andas cerca de alg’n ascensor que se halle en 
movimiento. Para llamar un ascensor, pulsa sobre el botLh 
verde y el elevador se dirigir- a donde estfe. 



iBeastie Feastiei versiÜn coin-op original 

Si un enemigo se dirige hacia tí puedes esquivarlo. Dado 
que Toby tiene la facultad de pegarse al techo del piso, 
pulsando la tecla de Espacio y manteniéndolo pulsado, 
espera hasta que pase de largo. También, si lo prefieres, 
puedes aplastar a tu enemigo dej- ndote caer justo encima 
suyo. Eso lo mantendr- fuera de combate durante un rato. 
TambiÉh puedes matarlos si los atropellas con el ascensor 
mientras subes o bajas de piso, pero pasado un tiempo 
volver- n a aparecer en el mismo punto donde murieron. 

A nivel tícnico, el juego ha sido completamente 
desarrollado por Sergio Vaquer, encarg-ndose Toni Brazil 
como Beta-Tester de las pruebas oportunas y con el soporte 
personal e intransferible de Kamevi, alma m-ter de 
Computer Emuzone. 

iBeastie Feastiei se suma a la larga lista de conversiones 
realizadas en el tiempo de m- quinas recreativas a los 
ordenadores Sinclair, de lo cual hallarÉs un informe en 
este mismo n' mero. 

Destaco positivamente la fidelidad del juego, si bien las 
dimensiones de la pantalla no son las mismas que las del 
Coin-op original. Salta a la vista si comparamos ambas 
versiones. En cuanto al tema gr- fico, los personajes son 
bastante simp- ticos y son algo variados en cuanto 
avanzamos, así como la distribuciÚi de los pisos y los 


ascensores. Muy bien en el aspecto sonoro, con unas 
pegadizas sintonías en la pantalla de men' y al finalizar el 
juego. El haberse realizado para el modelo 128K +2A, 
' nicamente, es porque aprovecha su disco RAM (unidad 
M) para almacenar temporalmente los datos que se van 
cargando desde el archivo de cinta, adem- s de otras 
facultades. 

Me atrevo a decir lo difícil que nos lo ha puesto Beykersofi 
con esta creacilh, pues a mí me ha costado bastante pasar 
de la primera pantalla. Complicado de jugar, eso sí, pero no 
ve- is cÜno engancha. Tanto como cuando en su momento 
con la m- quina arcade original, o ahora al usar el MAME. 



UALGRACIÜN: **** 

RDisky 


La car- tula que se le ha dispensado a este nuevo producto de 
Computer Emuzone, os la podÉs descargar de su p- gina e 
imprimirla si querÉs y colocarla en una casete con el juego. 



Car- tula frontal (marquEe) de la cabina del Coin-op original. 


SPECTRUM SPECTRUM +2 
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PRINCE OF PERSIA (Nicodim, 1996) 


29972,0 

Truco: 


Vidas infinitas 
(versiLJh TAP para 128k) 


Si te atascas, mantÉn pulsado las teclas P, H y T 
durante el juego para pasar al siguiente nivel. 


(TambiÉn vale hacerlo en este orden: T, H y P). 


ROCMAN (Magic Team, 1986) 


Pokes por un tubo: 

37200,0 

37100.201 

58413,79: 58998,204 

37910.201 
33090,15 

38659.201 
36478,0 

36195.201 
33085,138 

39030.201 
39172,100 
36360,200 
35969,0 


Vidas infinitas 
Immunidad 
Sin trampas 
Sin monstruos 
Cogiendo una sola copa 
acabas el juego. 

Abrir pasajes secretos 
No necesitas llaves 
No necesitas llave especial 
Acabar juego sin el casco 
Inmune al agua 
Inmune a estalactitas 
Los guardias pasan de ti 
Los objetos no desaparecen 


PUZZNIC (Ocean, 1990) 


37913,0 Reintentos infinitos 

42698,0 CrÉditos infinitos 

46080,0 Ü46084,0 Tiempo ilimitado 


Trucos: 


MantÉn pulsadas las teclas de derecha y fuego al 
mismo tiempo y luego pulsa la tecla de reinicio. 
Podr- s avanzar al siguiente nivel. 


Escribe HELPME en el men' de reintentos para 
obtener reintentos infinitos, y luego pulsa BTR para 
saltarte de nivel. 


PUSSY (The Love Story From Titanio) 
(Fatality, 2000) 

Al cargar el juego, una animada introducciLJh nos 
dar- la oportunidad de elegir entre dos posibilidades 
o elegir ambas para progresar y poder llegar hasta el 
final del juego: tener vidas y partidas infinitas. 
Activando las dos opciones, no os digo nada. 


PUEBLO DE LA NOCHE (G.C.U.) 

SOLUCION: 


El autor de varias aventuras de texto que podemos 
disfrutar en la actualidad, Josep Coletas, enviLJ a los 
de Tipshop una forma de acabar esta aventura 
conversacional creada por el Grupo Creators Union. 
Os la reproduzco aqui, con permiso de la autoridad... 

Vamos al circulo de rocas, donde examinando el suelo y 
luego la seta nos encontramos con un gnomo. Le 
preguntamos que le pasa y lo ' nico que nos dice es que no 
puede dormir. Escucharemos atentamente para intentar 
percibir alg' n ruido que le moleste. Tras escuchar la causa 
de su problema, un grillo, precisamente el lugar donde se 
ha sentado el insomne gnomo, le decimos al gnomo que se 
levante. Libre del peso que tenia encima, el grillo se larga y 
el despistado gnomo nos entrega un indescifrable 
pergamino. Tras coger el pergamino nos vamos al lago. Si 
le pedimos el inventario a Sonia, veremos que tiene una 
espada, con la cu-1 podr- cortar la cuerda que amarra la 
barca a la orilla si se lo pedimos. Ahora empujamos la 
barca y subimos a bordo. Remamos lago adentro y tras 
examinarlo vemos que sobre sus aguas flota un frasco 
vacio. Cogemos el frasco y regresamos a la orilla remando. 
Tras bajar de la barca nos vamos al Norte donde 
encontraremos un puente. Si esperamos un poco, veremos 
aparecer un espectral Caballero Andante. Le interrogamos 
sobre su nombre y ante nuestra sorpresa responde que no 
lo sabe. Probamos con el pergamino pero tambiÉn es 
incapaz de descifrarlo. Le despedimos yÉndonos al Este 
y... THorror! Una sombra furtiva arrastra a Sonia hacia la 
oscuridad del bosque... 

Tras la desgraciada pÉrdida de Sonia, nos vamos al Norte, 
donde encontraremos en un claro una altísima torre. 
Llamaremos a su puerta educadamente y despuÉs de que 
un sirviente jorobado nos abra, entraremos y subiremos 
hasta encontrarnos con el propietario de la torre: Un mago. 
Si le entregamos el pergamino vemos que lo descifra y 
escribe la soluciÜh en el propio pergamino, y adem-s, 
agradecido por haberle divertido con el misterioso 
pergamino nos entrega un arco que de momento no 
cogeremos. Al examinar ahora el pergamino vemos un 
nombre, y resulta que hay cierto Caballero Andante 
espectral que no sabe su nombre. Asi que vamos al puente 
y le damos el pergamino (para salir de la torre hay que 
llamar a la puerta para que el sirviente jorobado nos abra). 
Tras liberar al espectral Caballero de su condena terrenal, 
cogemos la "extraQa" piedra que nos entrega y volvemos al 
excÉntrico mago. Resulta, tal y como É nos informa, que es 
la piedra filosofal. Abrimos ahora la puerta del Este y nos 
vamos al Este entrando en el laboratorio del mago.Tras 
arduo trabajo con la piedra filosofal, consigue crear un 
bastüh m-gico que nos entrega, lo cogemos y bajamos 
hasta las mazmorras de la torre. Llenamos el frasco con el 
liquido corrosivo que se desliza por las mugrientas paredes 
de las mazmorras. Volvemos al mago y le damos el frasco, 
con lo que el mago nos informa de que el liquido corrosivo 
es capaz de deshacer el bronce. Salimos apresuradamente 
de la torre y vamos a la cabaCh de la bruja, donde tras 
examinar por la ventana vemos a Sonia encadenada. 
Llamamos a la hechizada puerta con el bastüh m- gico y 
Ésta desaparace. Entramos. °Estamos cara a cara con la 
bruja! Usando su magia hace aparecer la puerta hechizada 
de nuevo y desaparece nuestro bastüh m- gico. Vertemos 
el liquido corrosivo sobre las cadenas de bronce que 
mantienen atada a Sonia, líber- ndola en el acto a la vez 
que ella desenfunda su espada y acaba con la bruja. Entre 
las cenizas de la bruja aparece el bastüh m- gico. Lo 
cogemos y llamamos de nuevo con É a la puerta 
hechizada para abrirnos el camino. Le decimos a Sonia 
que coja la esfera m- gica. Regresamos frente el mago y 
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dejamos el frasco. Le decimos a Sonia que nos entregue la 
esfera m- gica y se la damos al mago.Tras la extraCb visiüh 
de una isla en la esfera, dejamos la esfera que nos 
devuelve y le pedimos a Sonia que recoja el arco y la 
flecha que el mago nos ha entregado a cambio de darle los 
objetos anteriores. Vamos al bosque y cuando aparezca un 
duende le decimos a Sonia que le dispare. Tras eliminar el 
duende le decimos a Sonia que recoja la flecha. Volvemos 
a la cabaCh de la bruja, apartamos la alfombra del suelo 
descubriendo una trampilla. Abrimos la trampilla entre los 
dos (primero le decimos a Sonia que abra la trampilla, y 
luego la abrimos nosotros). Bajamos a una extraCb caverna 
con un m- gico ■ rbolen el centro ( Si no hubiéramos 
eliminado al duende Éste nos hubiera encerrado aquí abajo 
cerrando la trampilla). De una de las ramas cuelga una 
llave atada con una cuerda. Le pedimos a Sonia que 
dispare a la cuerda con lo que conseguimos hacer caer la 
llave. La recogemos y volvemos al circulo de rocas. Al 
examinarlas y gracias a la luz que emite el bastüh m- gico 
vemos la palabra DIO grabada en una de ellas. Volvemos 
al lago. Ahora vemos que una horrorosa isla ha aparecido 
en su centro, tras que el mago haya examinado la esfera 
nr gica. Empujamos la barca, subimos en ella y remamos 
hasta la isla. Tras bajar de la barca y frente al antiguo 
templo, abrimos su puerta con la llave que llevamos. 
Entramos. Tecleamos DIO y... °La noche se convierte en 
día! 

FIN. 

NOTA: En esta soluciÜh se ha omitido que en muchos 
casos tecleando AYUDA recibiremos ayudas para avanzar 
en el juego. 



TOKI (OCEAN, 1991) 



Un proyecto pr- éticamente finalizado y cuyos 
ejemplos gr- ficos hemos podido ver en algunas 
revistas inglesas (aquí, Microhobby se limitU a 
hacer unas breves reseOas en el apartado de 
iPreviewi y luego saliU diciendo que lo de iTokii 
parecía retrasarse), resultU que al final quedU 
descartado por Ocean para su comercializacith en 


su formato para Spectrum, habiÉhdose publicado 
las correspondientes versiones para el Commodore 
64, Atari ST y CBM Amiga. oPor quE tomaron esa 
decisiLh? oQuiEn sabe sino sus m- ximos 
responsables? 



Este fotograma se sacÜde la revista Your Sinclair 
que ofreciU iTokii como primicia mundial. La otra 
toma fue tomada prestada de la p- gina web iThe 
Games That Time Forgoti dentro del sitio iThe 
TZX Vaulti en el que, de alguna forma, pudo 
conseguir unas im- genes m* s o menos definidas de 
lo que iba a ser el juego. 



VersiUh original arcade 


Fe de erratas- En el n' mero anterior, dentro de esta 
misma secciíb, hice una referencia al juego iHi-Risei 
sobre el que expuse su no existencia para 
el Spectrum. Pude comprobar que el error fue mío al 
darme cuenta que la referencia al Spectrum era sobre 
otro juego de la compaOia^ iWizardís Lairi. 

Pido disculpas por este pequeOb desliz. 
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nuEuris UERSianES 

DE EnULfíDQñES 


Seguro que os habBs podido bajar de 
Internet las ' Itimas versiones aparecidas de 
los emuladores BASin (rev 1.2c) y EmuZWin 
2.7 versiLlh 2.3 (este emulador ha tenido 
varias actualizaciones sucesivas en muy 
poco tiempo), con los que recrearos jugando 
o programando. 


THE .TDK UfiDLT 


Supongo que habrBs tomado buena nota de 
la ' Itima actualizadLlh habida hace unas 
semanas en World Of Spectrum que nos 
hablan de las nuevas incorporaciones en 
formato TZX a su archivo proveniente de los 
responsables del sitio TZX Vault, en el que 
se pretende concienzudamente preservar 
todas las cintas de software en este formato. 
A tener en cuenta la enorme cantidad de 
juegos de la compaQa Zenobi Software, 
cedidas gentilmente por John Wilson. 


Si habBs visto con detalle el listado de la 
' Itima actualizaciüh, se han podido 
recuperar programas que hasta ahora 
hablan quedado inÉditos o imissing in 
actioní. 


2QQ5 minkEfimE campa 


De nuevo, Paolo Ferraris se ha convertido 
en ganador por segunda vez consecutiva 
del concurso de minijuegos del aCto 2005, 
con una versiLlh mejorada de su 14k Raceí 
(programa ganador de la ediciLlh anterior), 
esta vez con el refrito IRefueledí 
acompaC&ndo al anterior titulo. Os lo podBs 
bajar de la web: 



OEPT SP9, 7 MAtS AFALLEN. BOW STREET 
DYFED, SY24 5BA 


24hr Ansaphone 0970 828851 


THE WIZARD’S WARRIORS: A fast mov mí¬ 
game that matchesdevelopments in your 
skiII as a playar by becorning increasingly 
more devious. By ofTering toyou t.he full 
raíale of opt Sons you can chúose haw tí) control 
your warriur Ihrought the maze. A full 
implementation ofthis prugram enablessuch 
feat urea as a co n ti n uo us se r íes of son nd 
elTects, arcade quality graphics. double-point 
scoring, andfbr the veryartful-bonus Uves 
FORTH: A full implementation, Ideal For 
writing fast moví ng arcado typ& sames, 

Allows the full colour and sound facilitiesof 
the Spectrum to he usqd r Fu tu re Microdrive 
en ha neomenia wilí be made a va i I able. 
ADVENTURE ONE: Features a savegame 
routine as the gamecan Lake mnnths to 
complete. 

'A remarkabiy goad versión . wetl 
WOrth the money.‘ ,,,Sinclair User. , 

MAZEMAN: A fast adíen m e game that 
reproduces the spirit of the original 
\,is very acciirate and fast.' ...Ñhich Micro'L,. 
CHESS 1.4 1 Ten levels of play with this m/c 
program. 

Good graphíc ¡¿creen display. 

'In a dass of it ? s nwn.' ... Your Computer ,., 

1NVADERS; Very fast m.'c action. Ilicitudes 
mystery sbip and increasingly difftcult sereens. 


Spectrum 

£4.95 


Spectrum 

£14.95 

ZXB1 £5.95 


Spectrum 
£4,95 
ZX81C4.45 
ZX81 £5.95 


ZX91£4.45 
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Imagine Publishing - Retro Gamer - Breathing new life into classic games - Microsoft Internet Explorer 


Archivo Edición Ver Favoritos Herramientas Ayuda 




I Imagine Publishing - Retro Gamer - Magazine Sample - Microsoft Internet Explorer 


□0® 



■ 


$0 Internet 


Dirección 

Archivo Edición Ver Favoritos Herramientas Ayuda 

* 

¡rus 0 - 


O ’ 0 @ Búsqueda Favoritos ^ j 0 T ^ 


m 


■r; ¿j http://www.retrogamer.net/sample.html 

Ir js S¡ ~ 



Grab and turn the paga, 


For more information about this magazine 
please visit the magazine sitej 
www .retrogamer.net 


Flick through the magazine as you w ould 
a magazine in your hands to get a real 
feel for how the magazine reads. 


The magazine featured here is. 
Retro Gamer - issue 19 


Or alternad y el y you can uisit the Imagine 
Publishing Limited cor por ate site 
www .imagine-publishing.co.uk 


Welcome to this Imagine Publishing Ltd 
Ínter active magazine sample. 


retro 

GAMER 


GAMER 

-■Tivjtnrrf^ i:hmiaj ii torilir “ t issir-íiisrr.r 

RUBBER[ 


'4' 


^ o -*■ * -• 


it 




7] inicio 0 é 4 * ” rS 2:10:22 


4 Internet Expl... m s< 


¡oulSeek- [Trans.. 



Ya os habla hablado con anterioridad de 
esta renacida revista, la cual deseamos 
tenga la misma regularidad que de 
costumbre (y que los de Imagine no se 
arruinen, como a la anterior editorial). Cabe 
destacar que en su p- gina web se pueden 
ver como muestra algunas p- ginas del 
ejemplar que se halla a la venta en ese 
momento, el cual yo a' n no poseo, por el 
momento. 

Y si algunos han tenido la suerte de 
conseguir dicho ejemplar antes que yo, bien 
pueden dejar sus impresiones en los foros o 
incluso escribir un mensaje a la direcciüh de 
esta revista para ser incluidas en el prúximo 
n' mero de ZXSF. 

InformaciLlh y todo lo relativo a 
suscripciones lo encontraras en: 


PDttE FiriGEfi HJICfiPiG 
para el emulador Eh-33 



Entre las diversas y variadas utilidades que 
he podido descargar y probar, desde la web 
de World Of Spectrum, me ha picado la 
curiosidad este ladd-oní del ya el- sico 
emulador ZX-32 para Windows. 

Puede encontrar las direcciones de memoria 
de cualquier juego que se encuentre 
cargado, con casi un 100% de efectividad. 


www.retroqamer.net 
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Como Quasimodo, debes llegar hasta la campana 
antes que el tiempo se te agote. Para evitar perderlo 
del todo, por el camino encontrar- s una serie de 
objetos que te dar- n m- s tiempo para la subida, pero 
evita caer en las trampas (en color rojo), para ello 
subes por la escalera y caes por el hueco hasta 
llegara los objetos. 

CONTROLES: 

5 = Izquierda, 8 = Derecha y 0 = Subir escalera 


5 CL5 


10 

FOR X 

= 0 

TO 7 : 

READ 

b : 

POKE 

U5R 1 

" a " +x , 

b : 

NEXT X 




15 

DATA 

24- . 

,50,50, 

125 , 

125 . 

, 255 , 

4- , 24- 







20 

FOR X 

= 0 

TO 7 : 

READ 

b : 

POKE 

U5R ' 

" c" +x , 

b : 

NEXT X 





25 DATA 153,24.24- , 50,35,102,55 
, 195 

____ poke 


POKE 


30 

FOR 

X 

= 0 

TO 7 : 

READ 

b : 

USR 1 

" b 1 

' +X 


b : 

NEXT 

X 


35 

DATA 


5,5 

,5,5, 

5,5,5 , 

5 

4-0 

FOR 

X 

= 0 

TO 7 : 

READ 

b : 

USR ' 

" f ' 

' +X 


b : 

NEXT 

X 


4-5 

DATA 


20 , 

52,4-2 

,52,20 

, 2 

19 

4-7 

FOR 

X 

= 0 

TO 7 : 

READ 

b : 

USR ' 

"d 1 

' +X 


b : 

NEXT 

X 


4-5 

DATA 


124- 

, 4- , 4- , 

4- , 124- , 

4- , 

50 

FOR 

X 

= 0 

TO 7 : 

READ 

b : 

USR 1 

" e 1 

' +x 

, 

b : 

NEXT 

X 



PÜKE 


55 DATA 53,32,32,32,53,32,32,3 


70 PRINT AT 10,5; 
INSTRUCTIONS?" 


DO YÜU UANT 


50 

0 

55 

IF INKEY $ 

= "y " 

THEN 

GO TO 50 

IF INKEY $ 

= " n " 

THEN 

GO TO 95 

90 

GO TO 

50 





95 

CL5 






100 

LET t = 

3 





110 

LET £ = 

0 





120 

LET a = 

11 : 

LET 

b 

= 19 


130 

BORDER 

0 : 

INK 

7 

PAPER 0 

14-0 

CLS 






200 

FOR p = 

0 TO 31 




210 

PRINT 

AT 

0jp; 




220 

PRINT 

AT 

4-, p ; 




230 

PRINT 

AT 

S , p ; 

"I 



235 

PRINT 

AT 

12 , P 

; n 

■ " 


24-0 

PRINT 

AT 

16 , p 




250 

PRINT 

AT 

20 , P 

; "I 

I" 


270 

NEXT p 






2S0 

LET r = 

50 





255 

INK 2 : 

PRINT 

AT 

15 

,5;"■" 

257 

PRINT 

AT 

12,25; 



255 

PRINT 

AT 

6,9; 




259 

PRINT 

AT 

15,1 


■■ 


290 

PRINT 

AT 

6,4-; 




292 

PRINT 

AT 

12,2 

; 1 ' 

" 


294- 

PRINT 

AT 

12,29; 

■■ 

" 

295 

PRINT 

AT 

5,25 

; " 

■■ 


300 

PRINT 

AT 

4- , 5; 




330 

INK 5 : 

PRINT 

AT 

17 

, 25; "ED 







ED 

ED" 

350 

PRINT 

AT 

13,7 

; "ED 







ED 

ED" 


350 

PRINT 

AT 

9,23 

; "ED 







ED 

ED" 


370 

PRINT 

AT 

5,10 

; "ED 







ED 







ED" 


350 

INK 5 : 

PRINT 

AT 

1 , 

27; "B 







A" 

351 

INK 4- : 

PRINT 

AT 

15 

,4-; "C" 

352 

PRINT 

AT 

11,27; 

"C" 


353 

PRINT 

AT 

7,5; 

"C 

" 


354- 

GO SUB 

750 




355 

IF t =0 

THEN GO 

TO 

54-2 

390 

LET r = 

r - 1 





395 

PRINT 

AT 

21,24-; 

"TIME = "; r 

395 

PRINT 

AT 

21,2 

■ " 

SCORE = "; £ 

397 

IF f =9 

THEN PRINT 

AT 21,30; 

4-10 

IF INKEY $ 

= " 5 " 

THEN 

LET a =a + 

4-20 

IF INKEY $ 

= " 5 " 

THEN 

LET a =a - 

4-21 

IF f =0 

THEN : 

BEEP 

3,1 

4-22 

IF f =0 

THEN LET 

t = 

t -1 

4-23 

IF f =0 

THEN LET 

r = 

55 

4-30 

INK 5 : 

PRINT 

AT 

.. b /. 

a ; "F" 

4-4-0 

PRINT 

AT 

b , a +1; 



4-50 

PRINT 

AT 

b , a - 

i; 

■ i ■> 


4-54- 

IF a=30 THEN 

PRINT 

AT b , a ; 


Recordaros que los gr- ticos UDG presentes en el listado 
son las letras que en el listado aparecen en color rojo. 
HabrÉs, por tanto, introducir estas letras en modo gr- tico. 


4-55 BEEP .01,15 

4-50 IF a =25 AND b = 19 ÜR a =29 AN 

D b = 19 GR a =7 AND b = 15 GR a=5 AN 
D b = 15 OR a =23 AND b = 11 OR a =24- 
AND b = 11 OR a =10 AND b =7 OR a =11 
AND b =7 THEN GO SUB 1000 
4-70 IF b =3 AND a =27 THEN GO SUB 

500 

525 IF a=31 THEN LET a=30 

54-0 GO TO 330 

500 FOR X =0 TO 24- 

510 BEEP .05, X 

520 NEXT X 

530 LET £=£+500 

535 LET t = t -1 

64- 2 IF t = 0 THEN PRI NT AT 21,0; " 

HUANTHRNOTHERHGO?H(Y/N) " 
54-3 IF t=0 THEN PRINT AT 12,5;" 

SCORE = "; £ 

IF INKEY $ = "n" THEN STOP 
IF t=0 AND INKEY $ = " y" THEN 


YOUR 

54-4- 

54-5 

RUN 

54-7 

54-5 

550 


IF + =0 THEN 
PAUSE 100 
GO TO 120 


750 
t -1 

IF 

b = 15 

AND 

750 

= t -1 

IF 

b = 11 

AND 

770 

-1 

IF 

b = 7 

AND 

775 
= 70 

IF 

b = 11 

AND 

750 

IF 

b = 7 

AND 


GO TO 54-4- 


a=5 THEN LET t= 
a=25 THEN LET t 


a=9 THEN LET t = t 
a=27 THEN LET r 


a =7 

AND 

b =3 

OR 

b 

= 7 

AND 

a 

11 

AND 

a =3 

OR 

b = 

15 

AND 

a 

11 AND 
GO TO 

a =29 
550 

OR 

b 

= 7 

AND 

a 


a =5 

a =4- THEN LET r =55 
54-0 IF 
= 5 OR b = 

= 2 OR b = 

=25 THEN 
54-5 RETURN 

FOR j=0 TO 3 
PRINT AT b , a ; 
LET b = b + 1 
PRINT AT b,a; 
PAUSE 10 
NEXT j 
RETURN 

IF INKEY $ = "0" 


OR b = 15 AND 


550 
555 
560 
570 
575 
550 
590 
1000 
10 

1005 
1010 
1020 
1030 
104-0 
1050 

1050 

1051 

1052 PRINT 

1053 PRINT 
1054- PRINT 
1055 INK 7: PRINT AT 15,25; 

1055 PRINT -- - - - 

1057 PRINT 
1055 PRINT 
1070 RETURN 

5000 INK 4-: PRINT AT 3,0; 

OU MUST RING THE BELL AT 
HE TOP OF THE SCREEN BY 


RETURN 

FOR U=0 TO 3 
PRINT AT b,a; 
LET b = b-1 
PRINT AT b,a; 
PAUSE 7 
NEXT U 
INK 7 : 


PRINT AT 

AT 

5,23; "1 

AT 

4 , 10 ; "1 

AT 

16,29;' 


THEN GO TO 10 


12,7 ; 


PRINT AT 

AT 

4- , 11; "¡ 

AT 

6,24-; "1 

AT 

12,5; "| 


I 


R 

C 

A 

H 

E 

B 


UNNING ALONG THE FLOOR5 
LIMBING UP THE LADDER5 
ND DROPPING THROUGH THE 

OLES. YOU DON-T GET 
NOUGH TIME TO REACH THE 
ELL SO YOU MUST GET THE 
HING5 THAT LOOK LIKE THI5 C 

. THE5E GIUE YOU MORE T 

IME. YOU GO FROM ONE TO A 

NOTHER. YOU CAN NOT GO O 

UER THE RED 5QUARE5 50 T 

O GET THE C"5 YOU MUST D 

ROP DOUN THE HOLES. P 

RESS KEY 0 TO START" 

5010 IF INKEY $ ="0" THEN GO TO 50 
30 

5020 GO TO 5010 

5030 CL5 

504-0 GO TO 100 
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Destino: Júpiter (48k) 


1 REM Destino Júpiter 

por Ianació Prini . © 2G05 

£ RE5TORE : POKE £3553,0: GO 
5UE 100: DIM m$(3£): DIM b $ (4- , 3) 
GÜ 5UE 500 

3 BORDER 0: PAPER 0: INK 5: C 
LS : PRINT AT 3,6; "RRRRRRRRRRRRR 
RRRRRRR" : PRINT AT 4-, 3 ; " R " ; INK 

FLASH 1;" DESTINO: JUPITER "; 
INK 5; FLASH 0; M R M ;AT 5,6; "RRRR 
RRRRRRRRRRRRRRRR" ;AT 9,10;"1 - C 

OMENZAR";AT 11,5;"2 - REGRESAR A 

L BASIC" 

4- PRINT AT £0,0; INK 7; PAPER 

1;" © £005. Ignacio Prini Garci 

a . 

5 PRINT AT £1,0; INK 7; PAPER 

1; " _ (P) £005. RDisky Software. 

S LET A$=INKEY$: IF A$ = "" THE 

N GÜ TÜ S 

10 IF A $ < " 1" OR A$>"£" THEN GÜ 
TÜ S 

£0 IF a $ =" 1" THEN GÜ SUB 4-00: 
GÜ TÜ 1000 

50 PRINT AT 15,3; INK 7;"Estas 

seguro? (s/n)": LET a$=INKEY$: 
IF a $ ="" THEN GÜ TÜ 50 

55 IF a$-í>"S" THEN PRINT AT 15 
, 3; " " : GÜ TÜ 

7 

30 CLS : PRINT AT 10,9; FLASH 
l;"Sayonara Baby!": FOR x=l Tü 5 
00: NEXT X: PRINT USR 0 

100 RESTORE 9000: FOR X=0 TÜ (£ 
1*3)-1: READ a: PÜKE USR "a"+X,a 

NEXT X 
300 RETURN 

4-00 PRINT AT 15,1; INK 3; PAPER 
£;" Elige nivel dificultad (1-5 
) " 

4-0£ PAUSE 0 

4-05 LET d$=INKEY$: IF d$ = "" THE 
N GÜ TÜ 4-05 

4-03 IF d$<"l" ÜR d$>"5" THEN GÜ 
TÜ 4-05 

4-10 LET di f=UAL íd$): RETURN 
500 BORDER 0: INK 5: PAPER 0: C 
LS : PRINT AT 0,7; INK 3; FLASH 
l;" DESTINO: JUPITER ";AT 1,7;"N 
ÜP ÜRS K LM IJ NP" : PRINT AT 5,0 
;" Estamos en el aTo 3155 y viaj 
ascon tu destartalada nave espa¬ 
cial hacia Júpiter, pero debes 


510 
n de 
Ma r 
sin 
5£0 
ondr 
e de 
as c 
t e L i 
5£5 
a n g 
Lar. 

530 
cía 
ü SU 
54-0 
cuen 
n m i n 
Lase 
54-5 
fas 
d e p 
s i g u 
y e c t 
sabe 
ntin 
54-7 
res 
as s 
550 
c La 
ü SU 
530 
te a 
vez 
a s t 
r o g 
n a v 
533 
erra 
c a c i 
r o v i 
584- 
ras 
ontr 
en e 
590 
c La 
ü SU 
300 
e qu 
o a 
que 
r s e 
u es 
s mu 
paz 
Los 
as a 
iero 
d e 
310 
o y 


PRINT "at 
asteroide 
te y tu p L 
saber de" 
PRINT "Ot 
n e n pe 
viveresy 
o Lonias ex 
tes Europa 
PRINT "en 
igante de 


PRINT 
para c 
B 300 
PRINT 
tro c o 
ente y 
r a p L 
PRINT 
e d e t 
ende q 
i e n t e 
o , aun 
L o qu 
uacion 
PRINT 
un p i L 
a Li r v 
PRINT 
para c 
B 300 
PRINT 
La o r 
sa Iva 
eroide 
r a n p r 
es e s p 
PRINT 
para 
o n e s o 
siones 
PRINT 
e v i tar 
a esta 
n gran 
PRINT 
para c 
B 300 
PRINT 
e L a m 
Los s a 
Los c o 
para v 
t a n c i a 
n d o s d 
y la 
hombr 
bierta 
n de p 
La raz 
PRINT 
que La 


AT 
o n t i 

AT 

n Lo 
c u e 
e n o 

u v 
u e p 
o 

que " 
e P u 

o t o d 
i v o d 
AT 
o n t i 

AT 
bita 
do e 
s , s 
oble 
acia 
"qu 
o t 
h a 

, ?. s 

a t 
a 
n 

AT 
o n t i 

AT 

erca 
t e L i 
L o n o 
ario 
e n 

onde 
conc 
es , 

S qu 
rovo 
a h u 


ravesar eL cinturo 
s que existe entre 
aneta de destino, 

ros peligros que p 
Ligro tu transport 
suministros para L 
istentes en Los sa 
y Casiopea,"; 

La órbita de L gr 
nuestro Sistema So 

£1,0; "Pu Lsa una te 
nuar.": PAUSE 0 : G 

5 , 0 ;" EL primer en 
s as-teroides es i 
ntas con un caTon 
rendimiento." 

Es primordial esta 
iaje, pues de e L L o 
uedas alcanzar eL 
bstacu Lo en tu tra 
PRINT "nunca se 
ede ocu- rrir a co 

Si es verdad que e 
e Los buenos, sabr 
e esta empresa." 
£ 1 , 0 ; "Pu Lsa una te 
nuar.": PAUSE 0: G 


5,0; 
d e 

L O b 

e te 

ma : 

Les" 

e re 

ros 

cers 

r a e 

Po r 

oda 

eron 

umer 

£ 1,0 

nuar 

5 , 0 ; 
n c i a 
tes 
s p u 
s 

Los" 
por 
ordi 
L e j o 
e a 
car 
mana 
Su e r 
uerz 


A L 
Ju p 
s t a c 
pre 
e L 

gres 
qu e h 
e c o 
L Los 
s u p u 
c o s t 
aves 
o . " 
"Pu 


aproximar 
iter y una 
u Lo de Los 
sen tara o t 
trafico de 

a n a La Ti 
aceres, va 
n nuevas p 
mismos . " 
esto, debe 
a chocar c 
que vu e L v 

Lsa una te 
PAUSE 0: G 


11 De ti de 
Llegue a 
de Ju pi t e 
e d a n a b a s t 
aTo s mas 
PRINT "n 
fin rei-n 
a entre t 
s de Las g 
punto e 

eL exter-m 

te, gran p 
a te acomp 


P e n d 
s a L v 
r y 
ecer 
en s 
u e v o 
a La 
o d o s 
u e r r 
s t u v 
i n i o 

i L o t 
aTe . 


61£ PRINT AT £ 1 , 0 ;"Pulsa una te 
cLa para continuar.": PAUSE 0 : G 
Ü SUB 300 

315 PRINT AT 3,0; INK 4-;" EL JU 
EGO:"- INK 5;" AL comienzo de ca 
da etapa se tein forma de Los con 
troles a utilizar durante La par 
tida , si bien La primera es reía 
t i v a mente sen-ci L La." 

GIS PRINT -" No obstante, en La 
siguiente y,por tanto. La mas d 
uradera , no dispondrás de La ve 
ntaja que tu-vieras antes, mient 
ras tanto se te informa de Los p 
e Ligros que te acechen." 

617 PRINT -" Habras de demostra 
r tu pericia con Los controles, 
algo primor- dial en esta fase d 
e L juego." 

6£0 PRINT AT £ 1 , 0 ;"Pulsa una te 
cLa para opciones.": PAUSE 0 
700 RETURN 

300 FÜR m =£ TÜ £1: PRINT AT m,0 
; PAPER 0;m$: BEEP . 005,4-0 —m : NE 

XT m: RETURN _ 

1000 CLS PRINT "FASE 1. MMIBhri 

- " □-Izquierda..U-Derech 

a.. 0 -Laser.": PRINT AT 3 , 0 ;"Ti 

enes 5 vidas desde eL comienzoy 
si chocas habras de empezar denu 

evo, con una vida menos..EL b 

oton de disparo te servirá para 
evitar choques inmediatos ": P 
RINT "con Los asteroides que te 
encuentres en tu camino.";AT £1, 
0 ;"PuLsa una tecla para comenzar 
. " : PAUSE 0 
1005 CLS BORDER 1 

1009 LET STE =0 : LET W=500+íl£0*d 
if): LET S =0 : LET Li V =5 : LET i=l 
5: LET a $ = " A " 

1010 PÜKE £3S9£,£55 

1015 PRINT AT 1, i -1; " "; AT £ 

,i; INK 5;" DCE " 

1030 IF INKEYÍO"0" THEN GÜ TÜ 1 
055 

104-0 FÜR j = —S TÜ 3: PRINT AT 11- 
ABS .i , i +1; INK 7; 3RIGHT 1 £:'X " B " 
AND <0) + í" AND j>=0): BEEP .0 
01,50+j: NEXT j 

1050 LET S=ÍS-10 AND S >10) + (0 AN 
D S -í =10) 

1055 IF INKEY $ ="W" AND i<£9 THEN 
LET i=i+1 

1053 IF INKEY $ = "q" AND i >1 THEN 
LET i =i -1 

1053 IF W -í = S THEN LET a $ = " ": LE 

T ST E = ST E + 1 

1030 PRINT AT £1,RND*31; INK (RN 
D*3) +£;a $ 

1070 PRINT 

1074- FÜR g =0 TÜ £ 

1075 IF CODE SCREENÍ í£,i+g)=0 T 
HEN GÜ TÜ 1033 
1073 NEXT g 

1073 IF STE = £1 THEN GÜ TÜ 1500 
1034- GÜ TÜ 1010 

1033 PRINT AT £,i; INK £; PAPER 
3; FLASH 1; "HHh"; AT 10 , 10 ;" Una 
vida menos!" 

1037 BEEP .£,-15. BEEP .£,-3: BE 
EP .£,-4-: BEEP .5,-3 

1039 LET Li V = Li V-i! IF LiV < >0 TH 
EN CLS GÜ TÜ 1010 

1090 CLS : FÜR k =4-0 TÜ 0 STEP -£ 
.5: BEEP .00£,k: NEXT k: PRINT A 
T 0,0;''Puntuación = ";s,AT 10,10 
; INK 5 ; FLASH 1;" GAME ÜUER " 
1100 FÜR Z =1 TÜ 500: NEXT Z 
1110 GÜ TÜ 3 

1500 CLS PRINT " Tu audacia h 


a dado su fruto, intrépido pilo 
to. Has escapado de L cinturón d 
e asteroides, pe roño ha acabado 
aqui La cosa, aun" 

1510 PRINT "te queda por atraves 
ar otro, eL mas dificiL, en cuan 
to a numero de elementos a batir 
o salvar, aun a riesgo de perd 
er una de tus vidas. 

15 £ 0 PRINT - -'TIENES SOLO CINCO 
U IDAS PARA ATRAUESAR EL SEGUN 

DO CINTURON DEASTERÜIDES. TE DES 
EÜ TODA LA SUERTE DEL UNIUERS 

O . " 

15£5 PRINT -" Sobre todo, ten cu 
idado con eL enorme trafico espa 
cia L que en- contraras a continu 
ación viajan-do en dirección a L 
a Tierra." 

1530 FÜR X =0 TÜ ££0 : ÜUT £5¿L ,RND 
*£0: BEEP .05,RND*30: PAUSE 1: N 

EXT X 

1300 BORDER 0: PAPER 0: INK 3: C 
LS FÜR m =10 TÜ 0 STEP -1. PRIN 
T AT 8,S;m;" segundo"; í"s" AND m 
>1)+" para ";AT 10,3;''entrar en 
eL nivel £": BEEP . 1 ,£0 — (m *5) : P 
AUSE 4-0: NEXT m 


Como siempre, si vBs caracteres impresos en rojo, 
debáis introducirlos en modo gr- fico. 


Mucho cuidado, no utilicBs la opciCh de copiar y 
pegar con estos listados, puesto que no son como 
antes un texto impreso, sino im- genes creadas con 
el BASin 12c y luego retocadas con Paint. 




£3 











1999 REM Segundo nivel 

2000 C L5 : BQRD ER 0: PRINT "FASE 
2" •• •• " &wanaww^ " ' •“ "Los mismos qu 

e antes.AT 20 , 0 ;''Pulsa una tec 
la para empezar.": PRINT ñT 10,0 
; "5i chocas, sigues desde La ult 
i-ma vez, pero ten mucho cuidado 
en Lo sucesivo. PRINT '"Per 

o ojo, te esperan sorpresas nad 
a agradables en Las ultimas eta 
pas": PAUSE 0 

2005 EORDER 1: GO TO 2100 
2055 FOR j =-6 TÜ 5: PRINT PT 15- 
RES j,x+l; INK 7} BRIGHT 1; Í"B" 
PND J-Í0J+Í" " AND j > =0) : BEEP .0 
01,50 + j: IF ( 15-RES j3 RND tx=e 
ÜR X +1=e 3 THEN PRINT PT 15-RES j 
,e-1J INK 2 ; "HHH" : BEEP .001,15: 

LET n =n +10: PRINT RT 15-RBS j,e 

- 1J " 

2057 NEXT j: RETURN 

2100 LET a$ = "R": LET Li V=5: LET 
b$ ( 13 =" IJ" : LET b $ (2) ="LM" : LET 
b $ (33 = "NP" : LET b $ í 4-3 = " QS " : LET 
W=1000+ ( 100*di f3 : LET f =0 


2105 


CLS : 

DIM 

1 £ $ (323 


2110 


LET n 

= 0 : 

LET a =n : 

LET b=n: 

LET 

c 

= n 




214-0 


LET d 

= 0 : 

LET t = 1 : 

LET X =12 

2130 


LET r 

= INT 

( RND #23 3 


2190 


PRINT 

AT 

21,r; INK 

( ( RND #4- 3 

+ 23 ; 

a $ 




2200 


POKE 

23692,255 


2210 


PRINT 




2230 


PRINT 

AT 

7, X -2; " 

■ ■ 

224-0 


PRINT 

AT 

S , x ; INK 

5; "DCE" 

2250 


PRINT 

AT 

21,31; " 

" 

2260 


LET n 

= n + t 

LET f = f+t 

2270 


IF n = 

200 

THEN LET 

a $ = " FG " : 

LET 

t 

= 2 




2231 


IF n = 

320 

THEN LET 

a $ = " AG" 

2232 


IF n = 

530 

THEN LET 

a $ = " " 

2233 


IF n = 

300 

THEN LET 

a $ = " K " : L 

ET t 

= 

1 




2234- 


IF n = 

790 

THEN LET 

a $ = " " 

2235 


IF n = 

300 

THEN LET 

a $ = " IJ" : 

LET 

t 

= 2 





2256 IF n =1000 THEN LET a$="LM" 

2257 IF n =1200 THEN LET a$="NP" 


2233 

IF n > 

= 14-00 

THEN 

LET 

NT ( RND #4- 3 

+ 13 



2239 

IF f > 

= 1 -.1 THEN GO 

TO 

2290 

LET e 

= d 



2300 

LET d 

= c 



2310 

LET C 

= b 



2320 

LET b 

= a 



2330 

LET a 

= r 



234-0 

PRINT 

AT 7. 

^- 2 ; 1 

■ 

2350 

PRINT 

AT S . 

,X; INK 5 

1; "DCE" 




2354- 

FOR y 

= 0 TO 

2 


2355 

IF CODE 5CREENÍ 

(9 , 

HEN 

GO TO 

24-10 



2353 

NEXT 

y 



2360 

REM 





BRIGHT 


2370 BEEP .002,5 

23S0 IF INKEY$="q" RND x>2 THEN 
LET X = X - t 

2390 IF INKEY í = " W" RND X<27 THEN 
LET X = X + t 

2391 IF INKEY $ ="0" THEN GO SUB 2 
055 

2395 IF X>=26 THEN LET X=23 
2397 IF X -í =2 THEN LET X =2 
24-00 GO TO 2130 

24-10 PRINT RT S,x; INK 2; PAPER 
3; FLASH l; "HHH" : BEEP .2,0: BEE 
P .5,-20 

24-12 LET L i V = L i V — 1 : IF L i V =0 THE 
N GO TO 24-20 

24-15 FOR Z = 1 TO 250: NEXT Z: GO 
TO 2130 

24-20 PRINT RT 0 , 0 ; INK 7; "Puntúa 
cion = ";n 

24-30 FOR q=0 TO 5: FOR K=-10 TO 
20 STEP 5: BEEP .05, K + Cq*RND) : N 
EXT k: NEXT q 

24-4-0 PRINT RT 20,0; INK 5; "Pulsa 


H para continuar juego o pulsa 
\M para volver al menú." 

24-50 IF INKEY $ =" " THEN GO TO 24-5 
0 


24-60 

00 

IF 

INKEY $ = "C" 

THEN 

GO 

TO 

21 

24-70 

IF 

INKEY $ = "m" 

THEN 

GO 

TO 

3 


24-30 GO TO 24-50 

2600 FOR f=l TO 21: PRINT AT 21, 

r ; 

2610 POKE 23692,255 

2615 PRINT RT 21,31;" 

2620 PRINT RT 7,X-2;" ";RT 

3,X; INK 5; "DCE" 

2630 PRINT RT 21,31; " 

2632 PRINT RT 7,X-2;" ";RT 

S,X; INK 5; "DCE" 

264-0 NEXT f 

2650 FOR f =8 TO 20: PRINT RT f,X 
;" ";RT F+l,x; INK 5; "DCE": PR 

USE 4-: BEEP . 05 , f *2 : NEXT f: PRI 
NT RT 21,Xj" ": PAUSE 100 

2660 BEEP .2,10: BEEP .2,12: BEE 

P .2,7: BEEP .3,0: BEEP .2,11: B 
EEP .2,12: BEEP .2,0: BEEP . 4-, 12 
BEEP .2,7: BEEP .2,2: BEEP .4-, 
5: BEEP . 4-, 7 : BEEP .6,0 

2670 PRINT RT 0 , 0 ;"Puntuación = 

";n;RT 10,10; FLASH 1;" GRME OU 


ER " 

2660 FOR X=0 TO 30: BORDER RND *5 
PAUSE 1: BEEP .05,RND*30: NEXT 
X: BORDER O 

2690 CLS : PRINT INK 6; PRPER 2; 


" HAS CONSEGUIDO SALIR DEL CINTU 
- RON DE ASTEROIDES, Y SRLURR R 
LRS CIENTOS DE ÑAUES QUE UOLUIAN 
A LA TIERRA Y POR TRNTO ACABAS 
EL JUEGO CON EXITO. 

2700 PRINT PAPER 1; INK 5; " AHOR 

R PODRAS DESCANSAR TRRN- QUIL 

O EN TU UUELTA R CRSR. TE MERE 
CES UNRS UACACIONES POR UN MES 
R LRS ISLAS HRURII, Y CON TODO 
S LOS GASTOS PAGADOS. 

2710 PAUSE 100: PRINT "" INK 0; 

PAPER 6;" PUEDES HRCER UNR DE DO 
S: IRTE "; INUERSE 1;"D"; INUE 

RSE 0; "E URCRCIONES, O 1 TE GUSTA 
RIR "; INUERSE 1;"I"; INUERSE 

0;"NTENTARLO DE NUEUO? PULSA UNA 
DE ESTAS TECLAS: "; INK 1; FLR 

SH 1;"D"; FLASH 0 ; INK 0;" O "; 
INK 2>- FLASH 1;"I"; FLASH 0 ;" 

2730 IF INKEY í = "d" OR INKEY $ = "D" 

THEN GO TO 3 

274-0 IF INKEY $ =" i " OR INKEY$="I" 

THEN GO TO 2100 

2750 GO TO 2720 

9000 DATA 56,127,254- , 255,127,126 
,126,24-,24-,24-,24-,24-,24-,24-,24-,24-, 
255,255,255,255,60,60,24-,0,127,2 
55,199,131,0,0,0,0 

9010 DATA 254-, 255,227,193,0,0,0 , 
0,4-6,31,63,127,253,126,31,9,224-, 
24-3,170,254-,24-0,203,192,123,170, 
117,235,125,170,37,250,35 
9020 DATA 0,1,3,30,57,127,97,64-, 
0,123,192,120,166,254-, 134-,2,24-, 1 
26,139,231,231,90,231,66,31,127, 
227,216,216,231,255,127 
9030 DATA 24-3,254-, 199,27,27,231 , 
255,254- ,60,124-,24-7,52,52,24-7,127 
,60,0,24-,255,126,60,255,255,60,6 
0,62,239,4-4-,4-4-,239,254-,60 
904-0 DATA 6,30,63,127,127,127,12 
7,62,36,102,255,219,153,153,255, 
0,96,120,252,254-,254-,254-,254-, 124- 
,0,12 4- , 0,124-,66,66,66,0 
9050 DATA 60,0,93,32,74-, 70,66,0 

9990 3AUE "Destino-J" LINE 1 

9991 STOP 



Os regalo una autÉntica primicia: un juego arcade 
para que lo tecleÉs, pr- éticamente realizado por mi, 
pero con matices, que os resumo a continuaciClh: 


Hace algunos aCos, tecleÉ un par de listados de la 
revista ZX, algo parecidos entre si, sobre una nave 
que tiene que atravesar un anillo de asteroides y creí 
oportuno hacer, a partir de ambos, realizar varias 
mejoras en cuestilh de gr- ticos y una nueva versiüh, 
llamada simplemente ¡Asteroides?, reúne en un solo 
listado BASIC ambos programas, remozados. Luego, 
m- s tarde aparecería en Internet con una pantalla de 
presentaciüh en mi p- gina web (Zona de descargas). 


DespuÉs de darle varias vueltas, cambiÉ la tem- tica 
del juego y quise ponerle un argumento, una razlh 
de ser y tambiÉn numerosas modificaciones hasta 
dar con un titulo m- s sugerente para la historia. 


Y Éste es el resultado. Espero que os guste y si vBs 
algunas mejoras en B que ere- is conveniente, 
bienvenidas sean. 


MSMd 












After Burner (SEGA, 1987) - original 


LOS COMIENZOS 

La popularidad de los salones arcade se hizo patente entre 
los adolescentes durante buena parte de las ' Itimas 
dÉcadas del pasado siglo, desde los aGbs setenta. 
Entonces no eran demasiado abundantes, pero a ellos iban 
personas de todas las edades, aunque prevalecían los 
niGbs por su trementa e impagable curiosidad por estas 
novedades. Entonces era una Época marcada por las 
m- quinas de pinball y los futbolines. Pero el boom se 
dispararla finalmente con la apariciüh de las primeras 
m- quinas de juegos electrühicos, creados con circuitos 
elÉctricos, osciladores y procesadores b- sicos, cuando 
juegos como el IPongT de Atari, o el IGun Fightí de 
Midway, empezaron a llamar la atenciÜh de los chavales 
por aquellos aGbs. 

Y no serla con la apariciüh del legendario matamarcianos 
ISpace InvadersT tambiÉn de Midway, cuando el fenühneno 
de los videojuegos cobrarla mayor importancia para el 
mercado del ocio. Hasta entonces, las florecientes 
compaQas dedicadas a la fabricaciüh de estas icoin-upsí 
ofrecían juegos no demasiado complicados ni demasiado 
complejos tÉcnicamente hablando, en los cuales muchas 
veces solo el factor tiempo era la dificultad a vencer. Pero 
desde la apariciüh de este juego, muchas cosas 
empezaron a variar. Sobre todo, el tratamiento gr- fico: 
desde los modelos raquíticos, esquem-ticos y 
monocrom- ticos, a veces con trasparencias de diseGb, se 
pasaron justo a comienzos de los ochenta a los colorines y 
a diseGbs m- s efectistas y llamativos. Por supuesto, los 
juegos de acciüh se llevaban la palma. 

El primer juego, o al menos uno de los primeros juegos, 
hecho en color y con gr- ficos diseQados como sprites es, 
seg‘ n la referencia que tengo, el i Astro Fighterí de la 
empresa americana DECO (Data East Corp.), por cierto su 
primer juego, cuya imagen tenÉs aquí en esta p- gina. 



Si os fij- is, tiene un enorme parecido con un juego de ZX 
Spectrum, realizado por Micromega en 1983, bajo el titulo 
IStarclashí, el que os muestro a continuaciÜh: 



M- s adelante, abordarÉla cuestiüh de las adaptaciones. 

Siguiendo con la argumentaciüh anterior, los juegos arcade 
ya ocupaban buena parte de los salones recreativos y los 
pinball perdían peso frente al poder de la imagen sicodÉica 
de los juegos catüdicos. No obstante, mantenían su 
presencia cada vez que sus fabricantes iban recicl- ndose 
con los tiempos, intentando innovar el sector, ofreciendo 
nuevos juegos de petaca con nuevas sensaciones y con 
inclusiüh de niveles superiores, posibilidad de bola extra 
por alcanzar un nivel de puntuaciÜh especifico y un sinfin 
de variantes m- s que hacia que los pinballs perdurasen 
muchos aGbs m- s, hasta hoy. 

Con el paso del tiempo, los icoin-ups? iban progresando en 
cuanto a gÉneros, sistemas de desarrollo y en participadÜh 
a nivel de jugadores, desde la el- sica pareja de 
participantes a haber incluso hasta cuatro o m- s jugadores 
para una misma consola, como por ejemplo IThe 
SimpsonsT o IX-MenT de Konami y llegar a la sofisticaciÜh 
de hoy día, aunque como supongo que os habrÉs dado 
cuenta, los salones arcade han menguado bastante en 
cuanto a su presencia en las calles. 

Hablando de gÉneros, los hubo de muchas clases: los que 
necesitan de rapidez de reflejos (Tetris, Puzznic), de acciüh 
pura y dura (Mercs, Commando, Green Beret,Ó), 
matamarcianos (Galaxian, Scramble, Space Invaders, 
Galaga, Darius, etc), de lucha (las sagas Street Fighter y 
Art Of Fighting), deportivos (Continental Circus, Hang-On, 
Enduro Racer), plataformas (Donkey Kong, Mario Bros, 
Snow Bros, Rainbow Islands), con armas Icticas 
(lOperation Wolfí, iTerminator 2T y los juegos de Exidy 




25 























■"w 


ICrossbowí y 1 Chillen, como ejemplos m-s notorios) e 
incluso los hay que mezclan varios conceptos en uno. Para 
probarlos realmente, sin tener que utilizar el PC, no hay 
m- s que moverse e ir a estos lugares. 

Como he dicho, son cada vez menos los salones 
recreativos existentes en nuestras ciudades. Sin embargo, 
a' n hay lugares nada recÜhditos, por supuesto tambiÉn en 
zonas de ocio, en buena parte de nuestra geografía a 
donde acudir y echar alguna que otra partidita, da igual si 
tienes que echar una sola moneda, o varias. Pero cuidado, 
no pasaros de hora ni de dineroÓ J 



After Burner ñ versiÜh ZX Spectrum 


LAS CONVERSIONES 

Cuando los primeros ordenadores domÉsticos empezaron 
a acaparar el mercado, incluyendo el ZX Spectrum, las 
compaQas de software a veces por encargo y otra veces 
por iniciativa de los programadores realizaron para ellos 
juegos que, en muchas ocasiones, se basaban en algunos 
de los Éxitos de las salas arcade. Algunos de los primeros 
juegos que recordamos salieron para nuestro ordenador se 
basaban en dichas m- quinas, y no eran licencias 
precisamente. A mencionar, por ejemplo: ISpace RaidersT, 
de Psion, basado totalmente en el ISpace Invadersí, como 
ocurría igualmente con iSpectral Invadersí de Bug-Byte y el 
1 Invadersí de Artic. Otros juegos realizados para Spectrum 
basados en este caso en el IGalaxianí de Namco, eran 
IGalaxiansí de Artic Computing y IGalakzionsí de Mikro- 
Gen. No obstante, la divisiÜh de software para ordenadores 
de la compaQa Atari, lanzaba su propia versiÜh bajo 
licencia. ..sta era la primera vez en que una empresa de 
software desarrollaba un juego como una versiÜh oficial de 
la m- quina original de la cual procede. 



■ HIGH 


cj 

:.o ■ : 



rife 

Hr ir ir 

IT r - 1 : í 

ir ir ir ir 


ir ir ir. ir 

ir ir ir ir 

ir 

ir ir ir 

ir ir 


ir 

ar 



■4 





. vit 


UU MU 


' _ : _L_ 


1UP> hi > 

rife rife ■ ■ 

rife rife rife rife * rife ' 

rife rife rife rife rifc rife 

rife rife rife m 


Galaxian (Atarisoft, 1983) 

A partir de este hecho, otras compaQas de software harían 
lo mismo, invirtiendo parte de su dinero en la adquisiciÜh 
de los derechos de explotaciüh sobre las m- quinas arcade 
a partir de las cuales elaborarían sus particulares versiones 
loficialesí para los ordenadores domÉsticos y consolas, con 
una mayor promociÜh, por lo general, que la que venían 
ofreciendo sobre otros productos considerados de 
concepciÜh m- s original. Por ejemplo, Quicksilva realizarla 
la adaptaciÜh oficial de la m- quina de Atari IBattle Zoneí 
para ordenadores, tambiÉn para el Spectrum. 



Battle Zone (Quicksilva, 1983) 


Especialistas en realizar adaptaciones de las coin-ops a los 
ordenadores eran, sin duda alguna, U. S. Gold y Ocean, 
aunque otras empresas realizarían algunas que otras 
versiones para todos los gustos. De la primera, cabe 
mencionar sus buenas adaptaciones con licencia de los 
juegos IZaxxoní, ITapperí, ISpy Hunterí, 1720ÍÍ y IThunder 
Bladeí (podemos olvidarnos de algunos fiascos suyos 
como IKung-Fu Masterí y ILast Missioní). De la otra, puedo 
destacar sus excelentes lOperation Wolfí y su secuela 
lOperation Thunderboltí, ITyphooní, IDonkey Kongí, 
ICaveloní, i Chase HQÍ, IRainbow Islandsí y INew Zealand 
Storyí. Como dato curioso, mencionar la buena adaptaciÜh 
del el- sico ]Missile Commandí bajo el titulo lArmageddoní 
hecha por Ocean en 1983, sin ser licencia alguna del juego 
de Atari. 

Los resultados, a veces, eran bastante aceptables y pocas 
veces se ha conseguido en este ordenador una fidelidad 
digna de elogio, sean los casos de iAfter Burnerí, el citado 
IRainbow Islandsí o el el- sico IR-Typeí. No obstante, la 
falta de originalidad en la creaciüh de programas para el 
Spectrum era una constante, sobre todo a la hora de 
buscar nuevos argumentos que no fuesen los propios de 
estas m- quinas recreativas o de otro tipo de licencias y, sin 
embargo, se recurrían a Élos por un motivo claramente de 
marketing. No es necesario extenderme para explicar este 
asunto, bien conocido por todos. 
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La lista de coin-opís versionadas o adaptadas al ZX 
Spectrum, adem- s de otros sistemas, es bien larga. En 
cualquier caso, me limitarÉ a reseQar sus nombres y su 
correspondiente versiÜh por la compaQa que la publicl). En 
algunos casos, bajo un titulo bien distinto, que se seCbla a 
continuaciüh entre comillas y destacado en negro. 

Aunque tambiÉn, y destacado totalmente en rojo, el 
proceso inverso puede igualmente ocurrir. Un juego de 
ordenador que se convierta en popular tambiÉn tiene 
derecho a una versiÜh para las salas recreativas. 

Nombre (Fabricante y aCb) ñ Compada de soft (aCb y titulo para 
el ZX Spectrum) 

1942 (Capcom, 1984) ñ Elite (1986) 

1943, Battle Of Midway (Capcom, 1987) ñ Capcom/Go! (1988) 
720Í (Atari Games, 1986) ñ U. S. Gold (1987) 

Action Fighter (Sega, 1986) ñ Firebird (1990) 

After Burner (Sega, 1987) ñ Activision (1988) 

After The War (Dinamic / Gaelco, 1990) ñ (Dinamic, 1989) 

Alien Storm (Sega, 1990) ñ U. S. Gold (1991) 

Alien Syndrome (Sega, 1987) ñ ACE (1988) 

All Points Bulletin (A.P.B.) (Atari Games, 1987) ñ Domark / 
Tengen (1989) 

Altered Beast (Sega, 1988) ñ Activision (1989) 

Amidar (Konami, 1981) ñ Romik (1983, i Colour Clashí ) 
Ant-Eater (Stern, 1982) ñ Microhobby (1987, iFreddyí) 



Ant-Eater (Stern) ñ IFreddyí es una adaptaciÜh de este coin-op. 

Arabian (Sun Electronics, 1983) ñ Interceptor Micros (1984, 

i Tales of the Arabian NightsT ) 


0 0 0 0 0 NlüHTS L 



Arkanoid (Taito, 1986) ñ Imagine (1987) 

Arkanoid 2, Revenge Of Doh (Taito, 1987) ñ Imagine (1988) 
Asteroids (Atari Games, 1981) ñ Varias versiones: 

Planetoids (Psion Software, 1982) 

Meteor Storm (Quicksilva, 1982) 

Meteoroids (DKíTronics, 1983) 

Meteoroids (Softek, 1983) 


Astro Fighter (DECO, 1980) ñ Micromega (1983, iStarclashí) 
Astro Invader (Stern, 1980) ñ Romik (1983, iGalactic Trooperí) 
Athena (SNK, 1986) ñ Imagine (1987) 

Atomic Robo-Kid (UPL, 1988) ñ Activision (1990, SÜo demo) 
Bad-Dudes Vs Dragón Ninja (Data East, 1988) ñ Imagine (1989) 
Bad Lands (Atari Games, 1989) ñ Domark / Tengen (1990) 
Bagman (Stern, 1982) ñ Ocean (1984, iGilliganís Goldí) 



Bank Panic (Sega, 1984) ñ Dinamic (1985, iWest Bankí) 

Battle Chopper/ Mr Heli (Irem, 1987) ñ Firebird (1990) 

Battle Zone (Atari Games, 1980) ñ Varias versiones: 

3D Combat Zone (Artic Computing, 1983) 

3D Tank Duel (Realtime, 1984) 

Battle Zone (Quicksilva, 1983) versiÜh oficial 
Tank Busters o Rommelís Revenge (Crystal, 1983) 
Beastie Feastie (Epos Corp, 1984) ñ Computer Emuzone (2005) 
Bionic Commando (Capcom, 1987) ñ Capcom / US Gold (1988) 
Black Tiger (Capcom, 1987) ñ Capcom / US Gold (1989) 
Blasteroids (Atari Games, 1987) - Image Works (1989) 

Bomb Jack (Tekken, 1984) ñ Elite (1985) 

Bonanza Bros (Sega, 1990) ñ US Gold (1991) 



Bosconian (Namco, 1982) ñ Mastertronic (1987, iBosconian 87Í) 
Boulder Dash (Data East, 1990) ñ First Star (1985) 

Breakthru (Data East, 1986) ñ US Gold (1986) 

Bubble Bobble (Taito, 1986) ñ Firebird (1987) 

Buck Rogers: Planet Of Zoom (Sega, 1982) ñ US Gold (1985) 
Buggy Boy (Tatsumi, 1987) ñ Elite Systems (1988) 

Burger Time (Data East, 1982) ñ Varias versiones: 

Barmy Burger (Blaby Computer Games, 1983) 

Burger Time (ALEAsoft, 2003) 

Butasan (NMK, 1987) ñ US Gold (1988, iPsycho Pigs UXBT) 
Cabal (Tad Corp., 1988) ñ Ocean (1989) 

Carnival (Sega, 1980) ñ Eclipse Software (1983) 

Cavelon (Jetsoft, 1983) ñ Ocean (1983) 

Centipede / Millipede (Atari Games, 1981) ñ Varias versiones: 
Centi-Bug / Centi-Pede (DKíTronics, 1983) 

Centipede (R&R Soft, 1982) 

Spectrepede (Protek, 1983) 

Championship Sprint (Atari, 1986) ñ Electric Dreams (1987) 
Chase H.Q. (Taito, 1988) ñ Ocean (1989) 
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Check-Man (Zilec-Zenitone, 1982) ñ CDS (1983, ITime Bombí) 
Choplifter (Sega, 1985) ñ Broderbund (1984) 

Cisco Heat (Jaleco, 1990) ñ Image Works (1991) 

City Connection (Jaleco, 1985) ñ M. Lemos & R. Pinho (sin fecha) 



Combat School (Konami, 1987) ñ Ocean (1988) 

Commando (Capcom, 1985) ñ Elite Systems (1985) 

Continental Circus (Taito, 1987) ñ Virgin-Mastertronic (1989) 
Contra (Gryzor) (Konami, 1987) ñ Ocean (1987) 

Crackdown (SEGA, 1989) ñ US Gold (1990) 

Crazy Climber (Nichibutsu, 1980) ñ Ventamatic (1983, i Escalador 
Locoí) 

Crush Roller (Kural, 1981) ñ Microhobby (1987, ITopiní) 



oNo os recuerda al juego ITopiní publicado por Microhobby? Dicho 
programa est- basado en esta m- quina recreativa. 


Crystal Castles (Atari Games, 1983) ñ US Gold (1986) 
Cyberball (Atari Games, 1988) ñ Domark / Tengen (1990) 
Darius (Taito, 1987) ñ The Edge (1989,90 iDarius PlusT) 


Deep, The (Woodplace, 1987) ñ US Gold (1988) 

Defender (Williams Technology, 1980) ñ Varias versiones: 
Defenda (Interestella Soft, 1984) 

Guardian II (Hi-Soft, 1990) 

Invasión Of The Body Snatchas (Crystal, 1983) 
Starblitz (Softek, 1984) 

Donkey Kong (Nintendo, 1981) ñ Varias versiones: 

Krazy Kong (PSS, 1983) 

Kong (Calisto, 1983) 

Wally Kong (Walltone, 1983) 

Killer Kong (Blaby Computer Games, 1983) 

Kong (Ocean, 1983) 

Donkey Kong (Ocean, 1986) ñ Licencia oficial 
Double Dragón I (Technos, 1987) ñ Virgin-Mastertronic (1988) 
Double Dragón II (Technos, 1988) ñ Virgin-Mastertronic (1989) 
Double Dragón III (Technos, 1991) ñ Storm (1991) 

Dragón Breed (Irem Corporatio, 1989) ñ Activision (1990) 
Dragón Spirit (Namco, 1987) ñ Domark / Tengen (1989) 
Dragonís Lair (Cinematronics, 1983) ñ Software Projects (1986) 
Driving Forcé (Shinkai, 1984) ñ Activision (1984, lEnduroí) 
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Dynablaster (Irem Corp / Hudson, 1991) ñ LOSW Team (1995) 
Dynamite Dux (SEGA, 1987) ñ Activision (1989) 

Dynasty Wars (Capcom, 1989) ñ Capcom / US Gold (1990) 
E-SWAT (SEGA, 1989) ñ US Gold (1990) 

Elevator Action (Taito Corp. 1983) ñ Ouicksilva (1987) 

Empire City 1938 (Seibu Kaihatsu, 1986) ñ Infogrames (1987, 
iProhibitioní) 

Empire Strikes Back (Atari Games, 1985) ñ Domark (1988) 
Enduro Racer (SEGA, 1986) ñ Activision (1987) 

Escape from the Planet of the Robot Monsters (Atari Games, 
1989) ñ Domark / Tengen (1990) 

Express Raider (Data East, 1986) ñ US Gold (1987) 

Exterminator (Gottlieb, 1989) ñ Audiogenic (1990) 

Fighting Soccer (SNK, 1988) ñ Activision (1989) 

Final Fight (Capcom, 1989) ñ Capcom / US Gold (1991) 

Fire Trap (Data East, 1986) ñ Electric Dreams (1987) 

Flying Shark (Taito / Toaplan, 1987) ñ Firebird (1987) 

Forgotten Worlds (Capcom, 1988) ñ Capcom / US Gold (1988) 
Frogger (SEGA-Konami, 1981) ñ Varias versiones: 

Froggy (DJL Software, 1983) 

Frog Run 

Frog 5 (Artic Computing, 1982) 

Hopper (PSS, 1983) 

Road Toad (DKíTronics, 1983) 

Galaxian (Namco, 1981) ñ Varias versiones: 

Galaxian (Atarisoft, 1983) ñ con licencia oficial 
Galakzions (Mikro-Gen, 1983) 

Galaxians (Artic Computing, 1983) 

Galaxy Forcé (SEGA, 1988) ñ Activision (1989) 

Galivan (Cosmo Pólice) (Nichibutsu, 1985) ñ Imagine (1986) 
Gauntlet I (Atari Games, 1985) ñ US Gold (1986) 

Gauntlet II (Atari Games, 1986) ñ US Gold (1987) 

Gemini Wing (Tecmo, 1987) ñ Virgin Games (1989) 

Ghosts dslí Goblins (Capcom, 1986) ñ Elite Systems (1986) 
Ghouls dsií Ghosts (Capcom, 1988) ñ Capcom / US Gold (1989) 
Golden Axe (SEGA, 1989) ñ Virgin Games (1990) 

Green Beret (Konami, 1985) ñ Imagine (1986) 
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Guerrilla War (SNK, 1988) ñ Imagine (1988) 

Gun.Smoke (Capcom, 1985) ñ Topo Soft (1987, i Desperado?) 
Hard Drivini (Atari Games, 1988) ñ Domark / Tengen (1989) 
Head On (SEGA, 1980) ñ Varias versiones: 

Amotoís Puf (System 4 SPE, 1988) 

Grid Run (Arcade Software, 1983) 



Hot Rod (SEGA, 1988) ñ Activision (1990) 

Hunchback (Century Electronics, 1983) ñ Ocean (1983) 

Hydra (Atari Games, 1990) ñ Domark / Tengen (1990) 
Hypersports (Konami, 1984) ñ Imagine (1985) 

Ikari Warriors (SNK, 1986) ñ Elite Systems (1987) 

Indiana Jones & The Temple Of Doom (Atari, 1985) ñ US Gold 
(1986) 

Ironman Ivan Stewart's Super Off-Road (Leland, 1989) - Virgin 
Games (1990) 

Jackal (Konami, 1986) ñ Konami Software (1987) 

Jail Break (Konami, 1986) ñ Konami Software (1986) 

Joust (Williams, 1982) ñ Softek (1983) 

Karnov (Data East, 1987) ñ Electric Dreams (1988) 

Kicker (Shao Linís Road) (Konami, 1985) ñ The Edge / Konami 
(1986) 



Klax (Atari Games, 1989) ñ Domark / Tengen (1990) 

Kung-Fu Master (Data East, 1984) ñ US Gold (1986) 

Kyros (Halls Of Kairos) (Alpha Denshi / SEGA, 1987) ñ US Gold 
(1988, iDesolator?) 

Last Duel (Capcom, 1988) ñ US Gold (1988) 

Last Mission (Data East, 1986) ñ US Gold (1987) 

LED Storm (Capcom, 1989) ñ Capcom / US Gold (1989) 

Legend Of Kage (Taito, 1984) ñ Imagine (1986) 

Lemmings (Data East, 1991) ñ Psygnosis (1991) 

Une Of Fire (SEGA, 1990) ñ US Gold (1991) 

Loco-Motion (Konami, 1982) ñ Mastertronic (1985, iLocomotion?) 
Lode Runner (Irem-Broderbund, 1984) ñ Software Projects (1984) 
Mad Planets (Gottlieb, 1983) ñ Martech (1988, i Mega 
Apocalypseí) 



iMad Planets? frente a iMega Apocalypse? 



Marble Madness (Atari Games, 1984) ñ Melbourne House (1987) 
Mario Bros. (Nintendo, 1983) ñ Ocean (1987) 

Meros (Capcom, 1990) ñ Capcom / US Gold (1991) 

Midnight Resistance (Data East, 1989) ñ Ocean (1990) 

Mikie (Konami, 1984) ñ Imagine (1985) 

Missile Command (Atari Games, 1983) ñ Varias Versiones: 
Armageddon (Ocean, 1983) 

Armageddon (Silversoft, 1982) 

Missile Defence (Anirog, 1983) 

Earth Defence (Artic Computing, 1982) 

Moon Cresta (Nichibutsu, 1980) ñ Incentive (1985) 

Moon Patrol (Irem, 1982) ñ Dos versiones: 

Atarisoft (1983) Se duda sobre su existencia 
Ocean (1983, iMoon Alert?) 

Mortal Kombat (Midway, 1992) ñ Varias versiones: 

XL Design (1996) ñ SÜo demo 
Mafia PC ñ Igualmente una demo. 

Motos (Namco, 1985) ñ Mastertronic (1987) 

Mr. Doís Wild Race (Universal, 1984) ñ Ocean (1984, iKong 
Strikes Back?) 
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Ocean se sirve de la m- quina arcade de Universal para 
crear una continuaciÜh a su Éxito i Kongí. 


Ms. Pacman (Bally Midway, 1981) ñ Atarisoft (1983) 
N.A.R.C. (Williams, 1989) ñ Ocean (1990) 

Nemesis (Konami, 1985) ñ Konami Software (1986) 
NewZealand Story, the (Taito, 1988) ñ Ocean (1989) 
Ninja Spirit (Irem Corp., 1988) ñ Activision (1990) 

Ninja Warriors (Taito, 1988) ñ Virgin-Mastertronic (1990) 
Operation Wolf (Taito, 1988) ñ Ocean (1988) 

Operation Thunderbolt (Taito, 1989) ñ Ocean (1989) 
Out Run (SEGA, 1986) ñ US Gold (1987) 




(La lista se completa con la siguiente remesa para el prüximo 
n' mero. No os lo perd- is) 


A GROSSO MODO 

El hecho de que desde hace varios aGbs hayan empezado 
a aparecer programas que emulan algunas de esta 
m- quinas arcade e incluso todo tipo de emuladores (el m- s 
popular de todos, el MAME), con los cuales desde tu propio 
ordenador echar cuantas partidas quieras y sin tener que 
echar monedas por ninguna parte (salvo con darle a un 
simple botüh de nuestro teclado), revitaliza de alguna forma 
parte del pasado de todas estas m- quinas. 

Por otra parte, hace alg' n tiempo, lela en 
es.comp.sistemas.Sinclair sobre quÉ m- quina arcade nos 
gustarla haber visto convertido a nuestros Spectrum. Yo, 
personalmente, a mi me hubiera gustado ver oficialmente 
comercializados los juegos lAtomic Robo-Kid? de Activision 
y ITokiT de Ocean. Posiblemente, una adaptaciÜh del 
ISnow Bros? serla igualmente factible. 

En el siguiente n' mero, completarÉla lista de juegos y harÉ 
una relaciüh de decenas de p- ginas webs que bien merece 
la pena visitar. Si os ha gustado este informe, espero al 
menos tener la oportunidad de agradecerlo en el siguiente 
ZXSF. 

Hasta pronto. 




SPECTRUM 48K : ZX81 16K 
SIX PART ADVENTURE 


The ultímala íOleíjISying -ad^eniure Fot ih-e Si!, 

You can foüCüMfc a wíirEJiar. i?]f vt wiíürfí crn .'i CtUftSl Iftíind ínrí usfr 

che ¿intF$ oí tíeantirs. desiroy use Ciysiai and deta m 
LCuds- ii- Cíteos. Hetd ^íEhui am ptovíni^ ! i?, n land ol fabuMjs 
creasgres íií-rJ myrhicai m&nsterg,. iouíiiey ihroutjfi ihe oi 
Bertirh. espión? ihe casde oí shado^s destwwi ínto eMí! 
SíiaütgüiN-15 la-ir,, search lor diamartris in che sea oF sarcd bu; hemrarfí 
oí ¿and sbadfs! Conlíonl llie Fire demolí in Piis lemple, bacila 
agaínsl iha Lards oF Chaos and wm vour way m Che Black Crystal. 

B-y an-='t(¡e!-!.q Blai'V CívsIü-I in Id ^rograms. we can pmv¡do mm-fj 
Vtfíet-ly íinri (IfrC^il iNin any pfhcr Íitfyc«|Uirú For [he SmcLjir 
com puláis 

fleal time monsief haiUes. Superb yaaphica. Save yjime Ifíaiiare 
A¡| ¿ i pan¿ are ¿upp'iüd íogeih^o-i cagsen^ boaed rtíth 
in&líuclion booklel. 


PROPHIETQR$: R. CARNE LL. S. GAlLOWAY 


BLACK CRYSTAL 

THE QUEST IS ABQUT TD BEGIht 


SPECTRUM 48K; 180K OF PROGRAM 
IN SIX PARTS - QNLY £7 50 
ZX81 16K: OVER 100K OF PROGRAM 
IIM SEVEIM PARTS - GNLY £7.50 
WHY PAY MORE FOR LESS OF AIM 
ADVENTURE 


Tiy CARNELL SOFTWARE, DEPY 2, 4 STAUNTQN RP, 5LOUGH. SL2 1NT 

í^lr-.iNí' suitfl me Black Costal Jor my, 

SpuCIrum 40 K. . £7 && 

ZX0 10K. É7.5C 
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PUfflJCACIONES 
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ORIEinAL 

GRAPHICS 


NQY£DAMS 



El * ltimo n* mero de Magazine ZX (13), 
por ahora, disponible en su p* gina web. 

PodÉs entrar desde el anillo Speccy.org, o bien desde 

esta direcciíh: 

http://maqazinezx.speccv.orq 


ZX SHED #2: 

ftp://ftp.worldofspectrum.orq/pub/sinclair/maqazines/ZXShed/ 
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Nuevos ejemplares de First Generation, consultando 
la p- gina web de Matranet. 

www.matranet.net 



COMPUTER EMUZONE GAMES STUDIO 

iGalaxy Fighterí (48/128) 
iColumns ZXÍ (128) 
iPitfall ZXÍ (48/128) 
iMoggyí (48/128) 
iRun Bill Runí (48/128) 
iBeastie Feastieí (SÜo +2A) 
i Sir Fredí REMAKE 

http://cezqs.computeremuzone.com 


CRONOSOFT 



http://www.cronosoft.co.uk 
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BIG-K (Nj 1 - Abril 1984) 

Editado por IPC Magazines. 
Periocidad: mensual 
N' mero de ejemplares publicados: 12. 
(Consíguelas todas desde World Of Spectrum) 










